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Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan cerita bergambar
dalam bentuk multimedia  guna mengembangkan kemampuan membaca pada
anak di TK ABA Kadisoka Sleman kelompok B.
Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau R&D
(Research and Development). Adapun subyek penelitian ini adalah siswa-siswi
TK ABA Kadisoka Purwomartani Kalasan Sleman kelompok B1 yang berjumlah
19 anak dan kelompok B2 yang berjumlah 11 anak. Teknik pengumpulan data
adalah dengan menggunakan angket dan observasi. Dalam penelitian ini
menggunakan 3 kali uji coba yaitu uji coba lapangan permulaan, uji coba
lapangan utama dan uji coba lapangan operasional.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk cerita bergambar yang
dikemas dalam bentuk multimedia layak digunakan untuk mengembangkan
kemampuan membaca anak di TK ABA Kadisoka Kalasan Sleman, terlihat dari
penilaian ahli materi  termasuk dalam kategori sangat layak dengan presentase
96,3%. Sedangkan penilaian dari ahli media termasuk kategori layak dengan
presentase 81,2%. Untuk hasil penilaian media pada uji coba lapangan permulaan
yang melibatkan 4 anak mendapatkan presentase 80% dan termasuk kategori
layak, pada uji coba lapangan utama yang melibatkan 10 anak mendapatkan
presentase 82% dan termasuk kategori layak, dan untuk uji coba lapangan
operasional yang melibatkan 30 anak memperoleh presentase 84% dan termasuk
dalam kategori layak. Sedangkan kemampuan membaca anak pada uji coba
lapangan permulaan memperoleh rata-rata 2,25 (baik) sebelum menggunakan
multimedia, naik menjadi 2,58 (baik) setelah menggunakan multimedia. Pada uji
coba lapangan utama dari rata-rata 1,9 (kurang baik) naik menjadi 2,47 (baik).
Sedangkan pada uji coba operasional  meningkat dari rata-rata 1,8 (kurang baik)
menjadi 2,5 (baik).
Kata kunci : Cerita Bergambar dalam Bentuk Multimedia, Kemampuan Membaca
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1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Pendidikan memegang peranan penting terhadap perkembangan bangsa.
Pendidikan memiliki peran untuk meningkatkan kualitas sumber daya
manusia. Dengan kualitas sumber daya manusia yang bagus maka akan
tercipta bangsa yang bagus pula. Pendidikan berfungsi mengembangkan dan
mengarahkan manusia untuk kehidupan yang lebih baik.
Seiring perkembangan zaman, pendidikan terus mengalami
perkembangan. Untuk meningkatkan kualitas pendidikan perlu dilakukan
terobosan inovasi dalam berbagai macam aspek, seperti perkembangan
kurikulum, sarana dan prasarana pendukung serta pendidik itu sendiri. Guru
yang berperan sebagai pendidik dituntut untuk membuat pembelajaran lebih
menarik. Guru yang bertugas membimbing, membantu, dan memfasilitasi
siswa guna mencapai tujuan pembelajaran. Dalam proses mencapai tujuan
pembelajaran, guru dapat menggunakan berbagai model pembelajaran,
metode, serta media pembelajaran agar siswa dapat belajar secara optimal baik
di sekolah maupun di luar sekolah, baik mandiri maupun kelompok.
Penggunaan media yang tepat dalam proses pembelajaran merupakan
suatu hal yang penting. Hal ini akan berdampak terhadap transfer of
knowledge dari guru kepada muridnya. Media merupakan salah satu
komponen yang penting. Dengan menggunakan media pembelajaran yang
tepat diharapkan apa yang ingin dicapai dapat dilaksanakan dengan lebih
2mudah. Dengan menggunakan media pembelajaran, guru berharap transfer of
knowledge kepada murid dapat berlangsung dengan lebih baik dan bermakna.
Menurut Heinich (dalam Susilana dan Riyana 2007: 6) media
merupakan saluran komunikasi. Media berasal dari bahasa latin yang
merupakan bentuk jamak dari “medium” yang artinya perantara  yaitu
perantara sumber pesan dengan penerima pesan. Heinich mencontohkan
media seperti film, televisi, diagram, dan komputer. Media tersebut bisa
dipertimbangkan sebagai media pembelajaran jika membawa pesan (message)
dalam rangka mencapai tujuan  pembelajaran. Agar pembelajaran dapat
berlangsung secara efektif, diperlukan media pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik peserta didik, mata pelajaran, serta sarana pendukung.
Dalam satu kelas terdapat banyak karakter belajar siswa. Membutuhkan waktu
yang lama jika harus memenuhi satu persatu karakter belajar. Jadi penggunaan
multimedia merupakan hal yang tepat. Multimedia merupakan sistem
penyampaian dengan menggunakan berbagai jenis bahan belajar yaitu bahan
teks atau tulisan, audio, serta visual yang dijadikan satu unit atau paket.
Taman kanak-kanak merupakan bentuk pendidikan prasekolah. Anak
usia empat sampai enam tahun mendapatkan pendidikan dini sebelum
memasuki sekolah dasar. Pada tahap ini anak diberikan kesempatan untuk
mengembangkan diri baik jasmani maupun rohani sesuai dengan sifat alami
anak. Perkembangan yang diperoleh anak pada usia dini sangat berpengaruh
terhadap perkembangan anak tahap berikutnya. Menurut Piaget perkembangan
kognitif anak taman kanak-kanak berada pada tahap praoperasional (2-7tahun)
3yakni anak memahami objek di sekitarnya dengan menggunakan pengalaman
dari tubuh dan indranya (Soemiarti Patmonodewo, 2003: 24). TK adalah salah
satu bentuk pendidikan sekolah yang bertujuan untuk membantu meletakan
dasar ke arah perkembangan sikap, perilaku, pengetahuan, keterampilan dan
daya cipta yang dipergunakan anak dalam menyesuaikan diri dengan
keluarganya dan untuk pertumbuhan serta perkembangan selanjutnya
(Soemiarti Patmonodewo 2003: 69).
Berdasarkan observasi yang dilakukan di TK ABA Kadisoka Sleman
dapat diuraikan bahwa media pembelajaran yang tersedia cukup lengkap
namun kurang variatif. Media yang sudah tersedia adalah buku, sempoa,
majalah, serta alat permainan edukatif. Namun untuk mengajarkan membaca,
media yang digunakan kurang menarik minat siswa bahkan terkesan
membosankan, hal ini dikarenakan media yang tersedia terkadang di rumah
juga tersedia. Tidak jarang anak asyik bermain sendiri atau bermain bersama
temannya. Dalam pembelajaran guru juga mengalami kendala untuk memilih
dan menyediakan media yang tepat dengan tema dan tepat dengan tujuan
pembelajaran karena kurang bervariatifnya media yang tersedia. Oleh karena
itu diperlukan suatu media alternatif yang dapat memotivasi anak untuk lebih
aktif dan mampu menarik perhatian anak di dalam kelas. Salah satu alternatif
media yang diperlukan adalah multimedia. Siswa akan memiliki pengalaman
yang beragam tentang media serta menghilangkan kebosanan siswa pada
media. Kelebihan lain dari penggunaan multimedia adalah anak sejak dini
dikenalkan dengan komputer.
4Cerita bergambar merupakan salah satu media yang sering ditemui di
taman kanak-kanak. Dengan cerita bergambar anak diperkenalkan untuk
membaca. Cerita bergambar dikemas dengan gambar menarik dan  kalimat
yang menjelaskan gambar tersebut. Namun untuk anak TK cerita bergambar
hanya memuat satu atau dua kalimat saja. Cerita bergambar yang dikemas
dalam bentuk buku hanya menggunakan teks dan gambar saja. Karena buku
cerita bergambar sering dijumpai anak, maka anak akan lebih mudah bosan.
Untuk itu diperlukan terobosan media agar anak lebih termotivasi dan
mengurangi kebosanan terhadap buku cerita bergambar. Salah satu alternatif
medianya adalah cerita bergambar yang dikemas dengan menggunakan
multimedia. Dengan menggunakan multimedia cerita bergambar dapat
ditambahkan unsur audio atau suara dan video. Dari 30 anak di TK ABA
Kadisoka Kalasan masih ada sekitar 30% anak yang mengalami masalah
dalam belajar membaca. Dari hasil wawancara dengan guru kelompok B anak
yang mengalami masalah dalam membaca cenderung memiliki motivasi yang
kurang untuk mau belajar membaca, hal ini terlihat ketika pembelajaran
berlangsung anak cenderung asyik sendiri dengan bermain dan berbincang
dengan teman. Pemilihan kelompok B dalam penelitian ini karena anak TK
kelompok B di TK ABA Kadisoka Kalasan sudah bisa membaca kalimat-
kalimat sedangkan untuk kelompok A baru dapat membaca kata demi kata.
Dengan dikembangkannya cerita bergambar menggunakan multimedia
diharapkan anak akan lebih tertarik dan lebih termotivasi untuk membaca.
5Selain dikemas dengan bentuk multimedia, isi dari cerita bergambar
harus menarik dan dapat dipahami oleh anak. Pada pendidikan prasekolah
bahan pembelajaran disusun menggunakan pendekatan  tematik, yaitu
dikembangkan dengan berdasarkan tema atau topik, seperti udara, air,
binatang, tumbuhan dan alam. Tema diterapkan guna menyatukan isi
kurikulum dalam satu kesatuan yang utuh dan dapat memperkaya
perbendaharaan kata anak. Maka hendaknya pemilihan tema dikembangkan
dari hal-hal yang dekat dengan anak. Pemilihan tema alam merupakan sesuatu
yang dekat dengan anak, terlebih lagi sering terjadi bencana alam karena ulah
tangan manusia. Dengan tema ini anak diajarkan tentang sebab akibat
lingkungan yang telah disesuaikan dengan TPP tahun 2010.
Berdasarkan permasalahan di atas maka perlu dilakukan penelitian
tentang pengembangan cerita bergambar dalam bentuk multimedia untuk
mengembangkan kemampuan membaca anak di TK ABA Kadisoka Kalasan
Sleman kelompok B. Diharapkan dengan multimedia ini dapat memecahkan
salah satu masalah pembelajaran yaitu membaca dengan bantuan multimedia.
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah diatas terdapat
beberapa masalah, dan dapat diidentifikasikan sebagai berikut
1. Terbatasnya serta kurang bervariasinya media pembelajaran yang tersedia
di TK ABA Kadisoka Kalasan Sleman.
2. Motivasi anak dalam belajar membaca kurang, hal ini terlihat dari hasil
wawancara kepada guru kelompok B.
63. Belum adanya multimedia pembelajaran di TK ABA Kadisoka yang dapat
mengembangkan kemampuan membaca anak.
C. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah diperoleh konsep
media yang sesuai serta mudah penggunaannya yaitu dengan menggunakan
multimedia sederhana. Berdasarkan hal tersebut maka permasalahanhanya
dibatasi pada masalah bagaimana mengembangkan cerita bergambar dalam
bentuk multimedia guna mengembangkan kemampuan membaca anak di TK
ABA Kadisoka Kalasan Sleman Kelompok B.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka permasalahan yang
hendak dikaji dapat dirumuskan sebagai berikut, bagaimana pengembangan
cerita bergambar dalam bentuk multimedia yang layak guna mengembangkan
kemampuan membaca anak di TK ABA Kadisoka?
E. Tujuan Pengembangan
Penelitian ini bertujuan menghasilkan cerita bergambar dalam bentuk
multimedia yang layak yang dapat digunakan untuk mengembangkan
kemampuan membaca untuk anak taman kanak-kanak kelompok B khususnya
di TK ABA Kadisoka Kalasan Sleman.
F. Spesifikasi Produk
Produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini adalah
multimedia pembelajaran untuk anak taman kanak-kanak kelompok B. Media
ini dirancang dan disesuaikan dengan tema yang ada ditaman kanak-kanak
7yaitu tema alam. Pengembangan ini terinspirasi dari media cetak cerita
gambar yang memasukan unsur teks dan gambar, dengan pengembangan
multimedia ini maka cerita bergambar akan ditambah unsur audio.
Spesifikasi produk antara lain:
1. Produk yang dihasilkan berupa multimedia dalam bentuk CD (compact
disk) beserta cover.
2. Multimedia dalam bentuk CD ini terdiri dari gambar yang disertai dengan
teks penjelas dan dilengkapi dengan audio sebagai backsoundnya.
3. Multimedia pembelajaran ini diupayakan memunculkan ketertarikan
kepada siswa sehingga siswa termotivasi untuk membaca.
G. Manfaat Hasil Pengembangan
Hasil pengembangan multimedia diharapkan memiliki manfaat sebagai
berikut :
1. Bagi pengembang ilmu teknologi pendidikan yaitu dapat memberikan
kontribusi atas terciptanya media pembelajaran berupa multimedia untuk
anak TK kelompok B.
2. Bagi siswa, melalui cerita bergambar dalam bentuk multimedia yang
dirancang dengan lebih menarik ini dapat mengembangkan kemampuan
membaca.
3. Bagi guru, dengan multimedia pembelajaran ini dapat digunakan sebagai
alternatif media dalam pembelajaran tematik agar anak tidak bosan.
4. Bagi sekolah (taman kanak-kanak) dapat menambah media pembelajaran
untuk meningkatkan kualitas pendidikan.
8H. Definisi Operasional
Untuk menghindari kemungkinan semakin meluasnya penafsiran
terhadap permasalahan yang diangkat dan dibahs dalam penelitian ini, maka
perlu disampaikan definisi operasionall yang digunakan dalam penelitian
pengembangan ini:
1. Pengembangan Cerita Bergambar dalam Bentuk Multimedia
Pengembangan merupakan suatu proses untuk
menterjemahkan desain kedalam bentuk fisik. Pengembangan cerita
bergambar dalam bentuk multimedia ini mencakup elemen teks,
gambar, audio.
2. Cerita Bergambar dengan Tema Alam
Dalam cerita yang diangkat, peneliti menggunakan tema alam
sebagai landasan untuk mengembangkan cerita. Tema ini dipilih
karena selain dekat dengan anak, tema alam juga merupakan tema
yang dimandatkan oleh lembaga.
3. Kemampuan Membaca
Dalam pengembangan media ini kemampuan membaca yang
dikembangkan adalah kemampuan pengucapan huruf, kemampuan
mengeja, serta kemampuan membaca kata.
9BAB II
KAJIAN TEORI
A. Kemampuan Membaca Pada Anak TK
Menurut Crawlet dan Mountain dalam (Rahim, 2008: 2) membaca
pada hakekatnya adalah suatu yang rumit yang melibatkan banyak hal karena
dalam membaca tidak hanya melafalkan tulisan-tulisan, melainkan melibatkan
aktivitas visual, berpikir, psikolinguistik, dan metakognitif. Membaca sebagai
proses visual karena membaca adalah aktivitas menterjemahkan simbol-
simbol bunyi (huruf) kedalam kata-kata lisan. Membaca sebagai proses
berfikir karena dalam membaca melibatkan aktivitas pengenalan kata,
pemahaman literal, interpretasi dan pemahaman kreatif. Membaca sangat
penting bagi kehidupan manusia (Prasetyono, 2008: 26). Dengan membaca
maka kita dapat mengetahui banyak hal.
1. Kemampuan Anak dalam Membaca
Kemampuan membaca merupakan bagian dalam aspek bahasa.
Pada usia dini pertumbuhan bahasa sangat pesat, perbendaharaan kata
semakin meluas (Seefeldt & Wasik, 2008: 73). Kemampuan membaca
yang diberikan pada anak usia dini akan mempengaruhi seberapa siap anak
memperoleh manfaat dari pelajaran membaca secara formal. Kemampuan
membaca terus dikembangkan sepanjang hidup dan pengalaman membaca
pada anak usia TK meletakan dasar penting bagi perkembangan membaca
di masa depan (Seefeldt & Wasik, 2008: 323).  Menurut Montessori
(dalam Sunartyo, 2006: 44) anak baru bisa belajar membaca setelah anak
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bisa menulis dengan baik, anak belajar membaca dengan mendengarkan
bunyi dari simbol huruf lalu mengulanginya.
Perkembangan bahasa merupakan salah satu pertanda penting
dalam perkembangan membaca karena bahasa menjadi sarana untuk
perkembangan baca dan tulis anak. Menurut Seefeldt & Wasik (2008)
ketika anak berusia tiga tahun anak memiliki perbendaharaan kata 900
sampai 1000 kata dan sekitar 90% dari yang dikatakan anak dapat
dipahami. Anak suka sekali berbicara dan mereka senang ketika orang lain
mendengarkannya. Anak  mulai mengajukan banyak sekali pertanyaan,
untuk struktur kalimat, anak dapat menggunakan kalimat yang tersusun
dengan baik sesuai aturan bahasa. Namun anak masih sulit menyusun
kalimat sangkalan. Sedangkan untuk usia empat tahun perkembangannya
bahasanya sangat pesat yaitu 4000 sampai 6000 kata. Anak mulai
berbicara dalam satu kalimat yang terdiri dari lima sampai enam kata.
Namun penggunaan kata yang dipakai pada kalimat terkadang kurang
tepat. Untuk anak usia lima tahun perbendaharaan kata semakin meluas
yaitu  5000 sampai 8000 kata. Sedangkan untuk struktur kalimat menjadi
semakin rumit. Anak usia ini juga semakin senang berbicara. Mereka juga
belajar untuk mendengarkan orang lain berbicara dan jarang memotong
pembicaraan orang yang sedang berbicara.
Agar keterampilan berbahasa dan membaca tertanam pada diri
anak maka terdapat dua pengalaman yang harus dimiliki yaitu anak harus
berbicara dan mendengarkan orang lain dan mereka perlu membaca
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dengan orang lain (Seefeldt & Wasik, 2008: 324). Membaca bersama
adalah komponen penting dalam mengembangkan keterampilan berbahasa
serta baca. Dalam penelitian ini pengalaman yang lebih ditekankan adalah
membaca. Tuntutan dari TK ABA Kadisoka yang mewajiban anak
kelompok B harus dapat membaca sebelum melanjutkan ke sekolah dasar.
Meskipun banyak guru anak usia dini yang enggan untuk mengajar
pelajaran membaca formal, namun guru harus paham terhadap metode-
metode yang dipakai. Menurut  Seefeldt& Wasik (2008: 340-342) untuk
mengajar membaca terdapat dua pendekatan utama yaitu,
a. Pendekatan Bahasa Seutuhnya (Whole Language)
Pendekatan ini didasarkan pada falsafah belajar yang menekankan
pentingnya mengembangkan keterampilan berbahasa dengan melihat
kata daripada memfokuskan pada masing-masing huruf. Dalam
pendekatan ini ditekankan dua hal yakni; 1) Tujuan membaca adalah
menarik makna (arti) dari kata dan 2) Membaca dikembangkan melalui
pengalaman yang berulang-ulang. Tujuan dari pendekatan bahasa
seutuhnya adalah memberikan pengalaman dengan membaca dan
menulis.
b. Pendekatan Fonik
Pendekatan ini menekankan pada hubungan huruf dan bunyi di dalam
kata. Dalam sebuah ruang kelas yang menggunakan pendekatan ini,
sejak dini anak diajarkan untuk menyesuaikan bunyi dengan huruf.
Penekanan pada fonik membantu anak mengetahui bunyi di dalam kata
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dan membantu mengartikan kata-kata yang jarang mereka temui.
Tujuan dari pendekatan fonik adalah mengajarkan kepada anak untuk
mengerti bagian dari sebuah kata berdasarkan bunyinya.
Menurut Montessori (dalam Prasetyono, 2008) masa yang paling
baik untuk belajar membaca dan mengerti angka adalah antara umur 4-5
tahun. Pada umur ini anak memasuki Taman kanak-kanak dan dalam
masih ini pula anak akan lebih mudah menerima pelajaran dibandingkan
dengan masa sesudah itu. Untuk itu orang tua serta guru harus berperan
aktif untuk meningkatkan minat dan memberikan fasilitas yang memadai
untuk anak belajar membaca.
Anak taman kanak-kanak memang telah dapat memahami beberapa
tuturan kompleks, namun mereka terkadang mengalami kesulitan
memahami makna kata yang tergolong rumit. Oleh karena itu bahasa yang
digunakan dalam cerita anak harus memiliki sifat-sifat sebagai berikut
(Musfiroh, 2005: 51-53).
1) Kosakata Sesuai Tahap Perkembangan Bahasa Anak
(a) Cerita untuk anak usia 4 tahun berisi kata-kata yang mudah yang
didasarkan pada kira-kira 1500 kata yang diperoleh anak. 3000
kata untuk usia 5 tahun, dan 6000 kata untuk usia 6 tahun.
(b) Berisi beberapa konsep numerik dasar seperti angka 1 sampai 9,
beberapa kata sifat seperti rajin dan malas, kata keterangan, kata
sambung, walaupun anak belum memahami kata-kata yang
memiliki tingkat kesulitan tinggi.
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(c) Walaupun imajinasi anak telah berkembang baik tapi mereka
belum dapat memahami kata yang memiliki makna ganda. Oleh
karena itu penggunaan kata dalam cerita tidak bermakna ganda.
Kata bermakna ganda contohnya kata bisa, bisa disini berarti dapat
melakukan dan dapat berarti pula racun ular.
(d) Berisi kata-kata sederhana tetapi tepat, mudah dicerna, dan diingat
oleh anak. Imajinasi anak akan terpenuhi oleh kata-kata yang
menyajikan gambaran  dan citraan daripada yang memberikan
penilaian.
2) Struktur Kalimat Sesuai Tingkat Perolehan Anak
(a) Cerita untuk anak berumur 4 tahun berisi kira-kira 4 kata dalam
satu kalimat, 5 kata untuk usia 5 tahun dan 6 kata dalam satu
kalimat untuk usia 6 tahun.
(b) Kalimat yang panjang dibagi menjadi beberapa kalimat. Karena
kalimat yang pendek akan lebih mudah dicerna oleh anak.
(c) Berisi lebih banyak kalimat aktif daripada kalimat pasif, dan
kadang-kadang berisi kalimat negatif.
(d) Berisi  sedikit kalimat majemuk bertingkat.
(e) Berisi kalimat langsung, artinya apa yang diucapkan sesuai dengan
yang dimaksudkan.
2. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Membaca
Kemampuian membaca dipengaruhi banyak faktor baik dalam
membaca permulaan maupun membaca lanjut (membaca pemahaman).
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Menurut  Lamb dan Arnold yang dikutip oleh Rahim (2005: 16-19) faktor-
faktor yang mempengaruhi membaca permulaan yaitu pada anak usia dini
adalah faktor fisiologis, faktor intelektual, faktor lingkungan, dan faktor
psikologis.
a. Faktor Fisiologis
Kesehatan fisik, pertimbangan neurologis dan jenis kelamin
merupakan faktor fisiologis. Keterbatasan neurologis (misalnya
berbagai cacat otak) dan kurang matangnya fisik merupakan salah satu
faktor yang dapat menggagalkan anak dalam meningkatkan
kemampuan membaca pemahaman (mengerti apa yang disampaikan
penulis) anak. Gangguan pada panca indra  seperti gangguan pada alat
pendengaran  dan alat penglihatan dapat memperlambat kemajuan
belajar pada anak. Beberapa anak mengalami kesulitan membaca
walaupun mereka tidak mengalami gangguan pada penglihatan. Hal ini
dapat terjadi ketika belum berkembangnya kemampuan membedakan
simbol-simbol cetakan seperti huruf dan angka, misalnya anak belum
bisa membedakan huruf b dengan p.
b. Faktor Intelektual
Intelegensi merupakan kemampuan global individu untuk
bertindak sesuai tujuan, berfikir rasional, dan berbuat efektif terhadap
lingkungan. Menurut Rubin (dalam Rahim, 2005: 17) banyak hasil
penelitian memperlihatkan tidak semua siswa yang memiliki
kemampuan intelegensi tinggi menjadi pembaca yang baik. Secara
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umum intelegensi anak tidak sepenuhnya mempengaruhi keberhasilan
anak dalam membaca permulaan. Faktor metode mengajar, prosedur
dan kemampuan guru juga turut mempengaruhi kemampuan membaca
anak.
c. Faktor Lingkungan
Faktor lingkungan yang mempengaruhi kemajuan membaca
anak adalah latar belakang dan pengalaman anak di rumah dan
keadaan sosial ekonomi keluarganya
(1) Latar Belakang dan Pengalaman Anak di Rumah
Kondisi di rumah mempengaruhi pribadi dan penyesuaian diri anak
dalam masyarakat, karena lingkungan membentuk pribadi, sikap,
nilai, dan kemampuan bahasa anak. Kondisi tersebut dapat
membantu dan dapat juga menghambat anak belajar membaca.
Menurut Rubin yang dikutip oleh Rahim (2005: 18) orangtua yang
hangat dan demokratis dapat mengarahkan anak-anak mereka pada
kegiatan yang berorientasi pendidikan, suka menantang anak untuk
berpikir dan mendorong anak untuk mandiri. Anak yang tinggal
bersama orangtua yang hangat dan harmonis, memahami anaknya
tidak akan menemui kendala yang berarti dalam membaca.
Rumah juga berpengaruh terhadap sikap anak terhadap buku dan
membaca. Orang tua yang senang membaca dan memiliki koleksi
buku menghasilkan anak yang senang membaca.
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(2) Keadaan Sosial Ekonomi Keluarganya
Faktor sosio ekonomi, orang tua, dan lingkungan merupakan faktor
yang membentuk lingkungan rumah siswa. Beberapa penelitian
mengemukakan bahwa status sosio-ekonomi anak mempengaruhi
kemampuan verbal anak. Semakin tinggi status sosio-ekonomi
anak maka kemampuan verbalnya tinggi. Anak-anak yang berasal
dari rumah yang  memberikan banyak kesempatan membaca dan
disekitarnya penuh dengan bahan bacaan akan mempunyai
kemampuan membaca yang tinggi (Rahim, 2005: 19).
d. Faktor Psikologis
Faktor psikologis yang mempengaruhi kemampuan membaca
adalah motivasi, minat, dan kematangan sosial, emosi, penyesuaian
diri.
(1) Motivasi
Menurut Crawley & Mountain dalam  Rahim (2005: 20) motivasi
adalah sesuatu yang mendorong seseorang belajar atau melakukan
suatu kegiatan. Motivasi belajar mempengaruhi minat dan hasil
belajar siswa. Banyak hal yang dapat dilakukan guru untuk
memotivasi siswanya untuk belajar membaca, misalnya guru
membacakan cerita pendek  dengan menggunakan intonasi  dan




Minat merupakan keinginan yang kuat disertai usaha. Orang yang
memiliki minat membaca yang kuat akan diwujudkan dengan
kesediaannya untuk mendapatkan bahan bacaan dan kemudian
membacanya atas kesadaran sendiri. Guru dapat membantu anak
untuk meningkatkan motivasi membaca karena siswa yang
memiliki motivasi yang tinggi terhadap membaca maka akan
memiliki minat yang tinggi pula terhadap membaca. Tidak cukup
dengan minat saja, minat juga harus dibarengi dengan fasilitas
pendukung. Karena tanpa fasilitas pendukung maka minat tidak
akan terealisasi. Anak yang memiliki minat membaca maka harus
ada fasilitas pendukung yaitu berupa bahan bacaan.
(3) Kematangan Sosial, Emosi, dan Penyesuaian Diri
Dalam kematangan emosi dan sosial terdapat tiga aspek yang
mempengaruhinya, stabilitas emosi, kepercayaan diri serta
kemampuan berpartisipasi terhadap kelompok.
(a) Stabilitas emosi merupakan pengontrolan diri pada sikap
tertentu, anak-anak yang tidak bisa mengontrol emosi dan
berekasi secara berlebihan akan mendapatkan kesulitan dalam
belajar membaca, namun berbeda dengan anak yang dapat
mengontrol emosinya dapat lebih mudah memusatkan
perhatianya pada teks yang dibacanya, pemusatan ini akan
memungkinkan peningkatan membaca anak.
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(b) Kepercayaan diri, percaya diri sangat dibutuhkan oleh anak-
anak. Anak yang percaya diri dapat mengerjakan tugas dengan
baik. Berbeda dengan anak yang tidak percaya diri, dia tidak
akan bisa mengerjakan tugas, mereka hanya bergantung
dengan orang lain sehingga tidak bisa mengikuti kegiatan
secara mandiri.
(c) Kemampuan berpartisipasi dalam kelompok dapat dengan
mudah dilakukan oleh anak yang percaya diri. Mereka akan
dengan senang hati menyesuaikan diri dan ikut berpartisipasi.
Berbeda dengan anak yang yang tidak percaya diri, mereka
tidak yakin dengan kemampuannya dan cenderung hanya pasif
di dalam kelompok.
Banyak faktor yang mempengaruhi kemampuan anak dalam
membaca seperti yang telah dijelaskan diatas. Maka sebagai teknolog
pendidikan faktor-faktor tersebut dapat dijadikan pertimbangan dalam
mengembangkan media serta dapat mengembangankan media yang dapat
meningkat minat agar anak lebih termotivasi untuk mau belajar membaca.
B. Kajian tentang Cerita Bergambar dalam Bentuk Multimedia
Cerita sudah ada sejak zaman dahulu mulai dari disampaikan secara
lisan dan terus berkembang hingga menjadi bahan cetakan. Cerita merupakan
suatu hasil karya sastra yang dapat membentuk sikap positif pada anak
(Mustakim, 2005: 3). Cerita yang baik selalu mengundang rasa ingin tahu bagi
penikmatnya, baik dalam bentuk lisan maupun tertulis (Musfiroh, 2005: 37).
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Cerita memiliki makna yang luas bila ditinjau dari bentuk dan isi ceritanya.
Dari segi bentuk, cerita terdiri dari cerita fantasia atau khayalan, dan cerita
yang benar-benar terjadi. Dan dari segi isi, ada cerita tentang kepahlawanan,
cerita tentang ilmu pengetahuan, cerita keagamaan dan cerita suka duka
pengarang (Mustakim, 2005: 12).
Cerita anak berbeda dengan cerita untuk anak. Cerita anak adalah
cerita tentang kehidupan anak baik suka maupun duka di dalam lingkungan
keluarga maupun masyarakat. Sedangkan cerita untuk anak adalah cerita yang
diperuntukan untuk anak, baik menyangkut kehidupan anak maupun bukan
cerita anak (cerita tentang binatang, alam dan lain-lain) (Mustakim, 2005: 12-
13).
1. Macam-macam Cerita Anak
Menurut Mustakim (2005) cerita anak  dikelompokan menjadi
lima. Pengelompokan ini didasarkan pada permasalahan kehidupan anak.
a. Buku Cerita Bergambar
Buku bergambar merupakan buku yang memuat suatu cerita
melalui gabungan antara teks dan ilustrasi. Buku bergambar yang
bagus dapat memberikan anak kesenangan hiburan dan pengalaman
estetika yang kreatif. Di dalam buku cerita bergambar diceritakan
pengalaman (a) dunia batin anak (b) dunia keluarga (c) dunia sosial
(Cullinan dalam Mustakim, 2005: 32). Cerita bergambar memiliki
fungsi sebagai sumber masukan bagi anak, menyediakan input visual
bagi anak, merangsang kemampuan visual dan verbal anak.
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b. Cerita Rakyat atau Floklore
Cerita rakyat merupakan bentuk cerita fantasi. Biasanya cerita
rakyat disampaikan secara lisan dari mulut ke mulut. Namun semakin
berkembangnya teknologi maka cerita rakyat dibuat dalam bentuk
buku, dan banyak juga cerita rakyat yang telah difilmkan. Cerita rakyat
dikelompokan menjadi empat (a) cerita rakyat tentang binatang atau
fable, (b) cerita rakyat tentang kejadian di suatu tempat atau legenda,
(c) cerita rakyat tentang suatu kepercayaan atau mite, (d) cerita rakyat
tentang kepahlawanan tokoh sejarah atau sage.
Menurut Musfiroh (2005: 81-82) cerita rakyat memiliki ciri-ciri
sebagai berikut,
(1) Penyebaran cerita rakyat dilakukan secara lisan, yaitu
penyebarannya dilakukan melalui kata-kata dari mulut ke mulut,
dari generasi ke generasi selanjutnya.
(2) Cerita rakyat disebarkan dalam bentuk yang standar, dalam
kelompok tertentu dan dalam waktu yang lama.
(3) Karena disampaikan secara lisan dari mulut ke mulut maka cerita
rakyat memiliki versi yang berbeda-beda.
(4) Cerita rakyat memiliki bentuk berpola. Seperti kata-kata
pembukaan dan penutupan yang baku serta ungkapan tradisional.
(5) Cerita rakyat bersifat anonim yaitu sudah tidak diketahui
penciptanya.
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(6) Cerita rakyat memiliki fungsi dalam kehidupan masyarakat, seperti
sebagai alat pendidikan, hiburan dan protes sosial.
(7) Memiliki sifat prologis yaitu mempunyai logika tersendiri  yang
logika itu tidak sesuai dengan logika umum.
(8) Menjadi milik bersama, hal ini karena pencipta cerita rakyat sudah
tidak diketahui lagi.
c. Cerita Biografi
Cerita biografi adalah cerita yang menceritakan riwayat
kehidupan seseorang yang berjasa dalam berbagai bidang kehidupan.
Anak-anak suka dan senang terhadap cerita biografi tokoh-tokoh
terkenal karena cerita itu benar-benar terjadi dalam kehidupan tokoh
dan masyarakat.
d. Cerita Fiksi Sejarah
Cerita ini berkaitan dengan sejarah perkembangan suatu bangsa
atau Negara. Berlatar suatu tempat dan kondisi di masa lalu.Penulis
menyusun cerita berdasarkan kejadian sejarah yang benar-benar
terjadi. Tema cerita yang diangkat umumnya mengenai perjuangan
para tokoh dalam peristiwa tertentu.
e. Cerita Fiksi Realistik
Cerita ini merupakan suatu fakta yang terjadi di dalam
kehidupan manusia. Cerita fiksi realistik dapat mendewasakan
pembaca memahi persoalan dan dapat mengambil manfaat dari cerita.
Dari segi karakteristik makna atau isi,  dengan membaca  cerita fiksi
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realistik dapat menolong anak untuk memahami dunianya. Cerita fiksi
realistik dapat memberikan pengalaman baru, kesenangan,
kegembiraan dan kenikmatan bagi pembacanya.
Sedangkan cerita untuk anak menurut Musfiroh (2005: 81)
dibedakan menjadi tiga yaitu cerita rakyat, cerita fiksi modern dan cerita
faktual. Dari berbagai macam jenis cerita yang telah dijelaskan, cerita
yang dikembangkan oleh peneliti merupakan jenis cerita untuk anak dan
termasuk di dalam jenis cerita fiksi modern. Cerita fiksi modern
merupakan cerita imajinatif yang diciptakan oleh penulis berdasarkan
problematika kehidupan.Karena ini merupakan cerita untuk anak maka
problem kehidupan yang diangkat tidak jauh dari kehidupan anak
sebenarnya. Cerita yang dikembangkan mengangkat hal-hal yang dekat
dengan anak dan sering dilakukan anak.
2. Karakteristik Cerita Anak
Dalam menciptakan cerita untuk anak diperlukan beberapa
karakteristik yang sesuai dengan anak agar tercipta sebuah cerita yang
dapat dinikmati oleh anak. Menurut Tadkiroatun Musfiroh (2005: 37-51)
ada 7 karakteristik cerita anak,
a. Tema
Tema merupakan makna yang terkandung  dalam cerita. Untuk
anak usia dini tema yang disuguhkan dalam sebuah cerita sebaiknya
adalah tema tunggal dan bersifat tradisional. Yang dimaksud
tradisional disini adalah mengenai pertentangan antara baik dan buruk,
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antar kebaikan dan kejahatan. Tema tradisional sangat baik karena
mempunyai peran untuk membentuk pribadi anak untuk mencintai
kebaikan dan memerangi kejahatan.
Dalam pembuatan cerita dalam penelitian ini, tema yang
diangkat oleh peneliti adalah tema alam. Tema ini dipilih karena tema
alam merupakan sesuatu yang dekat dengan anak. Tema ini juga
termasuk tema tradisioanal yang mengajarkan tentang kebaikan dan
memberi tahu kepada anak akibat dari sikap buruk yang tidak menjaga
alam.
b. Amanat
Amanat merupakan ajaran moral atau pesan yang ingin
disampaikan terhadap penulis di dalam cerita. Amanat yang
disampaikan melalui cerita dapat bersifat implisit maupun eksplisit.
Bila anak dapat menangkap isi cerita maka amanat dapat tidak
dinyatakan secara langsung. Amanat biasanya dimunculkan ditengah
maupun diakhir cerita. Dapat dimunculkan melalui pertanyaan dan
jawaban. Amanat bersifat tak terbatas, manfaat mencakup segenap
persoalan hidup dan kehidupan, seluruh masalahnya menyangkut
harkat dan martabat manusia. Amanat cerita untuk anak berbeda
dengan amanat cerita untuk dewasa. Untuk anak-anak amanat cerita
harus ada di dalam cerita.
Dalam cerita yang peneliti buat amanat yang disampaikan
berupa kalimat langsung dan merupakan amanat yang implisit. Jadi
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anak-anak dapat langsung mengetahui apa yang ingin disampaikan
penulis.
c. Plot atau alur cerita
Plot adalah peristiwa-peristiwa naratif yang tersusun dalam
serangkaian waktu. Plot berisi urutan kejadian yang dihubungkan
secara sebab akibat. Untuk cerita anak plot yang ditampilkan
cenderung sederhana dan tidak terlalu rumit. Hubungan sebab akibat
dalam cerita anak adalah sederhana dan tidak membutuhkan analisis
kognitif tinggi. Karena kemampuan logical anak belum berkembang
sempurna, maka alur cerita yang ditampilkan tidak rumit dan disusun
secara progresif atau maju. Dalam sebuah cerita terdapat tiga bagian
utama yaitu awal, tengah, dan akhir.Bagian awal cerita umumnya
berisi perkenalan tokoh dan setting. Bagian tengah berisi isi atau
masalah dari cerita yang diangkat sedangkan bagian akhir berisi
penyelesaian dari masalah yang diangkat.
Cerita yang dikembangkan dalam penelitian pengembangan ini
menggunakan alur cerita progresif atau maju, dengan mengangkat
masalah yang sederhana. Pemilihan alur maju ditujukan agar anak
tidak bingung dan agar anak tetap fokus terhadap isi cerita.
d. Tokoh dan Penokohan
Tokoh adalah individu rekaan yang mengalami berbagai
peristiwa dalam cerita. Meskipun rekaan tokoh cerita memiliki
kemiripan dengan individu tertentu dalam kehidupan sebenarnya.
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Anak memerlukan tokoh yang jelas dan sederhana. Anak baru
mengenal dua tokoh, yaitu tokoh baik dan tokoh buruk. Tokoh yang
sederhana membantu anak dalam mengidentifikasi tokoh yang jahat
dan tokoh yang baik. Tidak ada seorang pun di dunia ini yang
memiliki sifat buruk semua  maupun baik semua. Namun anak belum
memiliki kemampuan untuk memahami fenomena seperti itu, maka
dibuatlah tokoh-tokoh hitam putih yang dapat mempermudah
perpindahan nilai moral terhadap anak (Forster dalam Musfiroh, 2005).
Penokohan adalah penyajian watak tokoh dan penciptaan citra tokoh.
Dalam cerita anak pencerita mengisahkan sifat tokoh dengan langsung
maupun tidak langsung. Dan jumlah tokoh dalam cerita anak dibatasi.
Dalam cerita yang dikembangkan oleh peneliti, tokoh yang
terlibat di dalam cerita sangat dibatasi, dan untuk penokohan penulis
tidak menjadi hal yang ditekankan karena cerita anak membatasi
terhadap kalimat yang disampaikan agar anak tidak bosan dengan
narasi yang disampaikan.
e. Sudut pandang
Sudut pandang atau sering disebut point of view merupakan
sarana dalam cerita (Stanton dalam Musfiroh, 2005). Sudut pandang
mempermasalahkan siapa yang menceritakan atau dari kacamata siapa
cerita tersebut dikisahkan. Sudut pandang ada dua, sudut pandang
orang pertama (aku) dan sudut pandang orang ketiga (dia). Untuk
26
anak-anak sudut pandang orang ketiga lebih mudah digunakan dan
dapat dengan mudah dicerna oleh anak.
Dalam cerita yang dikembangkan oleh peneliti, cerita ini
menggunakan sudut pandang orang ketiga, hal ini dilakukan agar anak
mudah mengidentifikasi dan memahami cerita.
f. Latar
Latar merupakan unsur cerita yang menunjukan kapan dan
dimana kejadian-kejadian dalam cerita terjadi. Cerita anak boleh
terjadi dalam latar apa pun, asal sesuai dengan perkembangan kognisi
dan moral anak-anak. Untuk setting waktu yang paling tepat untuk
anak-anak adalah besok atau sekarang yang sesuai dengan tingkat
perkembangan bahasa anak. Dalam cerita anak setting budaya
umumnya ditampilkan secara sekilas atau bahkan tidak ditampilkan.
Cerita anak sering menembus dimensi budaya manusia, karena cerita
anak dapat terjadi di dasar lautan, awan dan di hutan belantara.
Latar yang digunakan dalam cerita ini tidak jauh-jauh dari
dunia anak dan masih disekitar lingkungan anak tinggal. Hal tersebut
dipilih agar anak-anak dapat dengan mudah mengerti tentang isi cerita.
g. Sarana Kebahasaan
Karena cerita disampaikan dengan kata-kata maka bahasa yang
digunakan harus disesuaikan dengan tingkat usia, sosial, dan
pendidikan penikmatnya. Bahasa cerita untuk anak-anak memiliki ciri-
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ciri tersendiri. Ditandai dengan ciri bentuk kebahasaan seperti
pemilihan kata, struktur kalimat dan bentuk-bentuk bahasa tertentu.
Penggunaan bahasa untuk anak-anak dibuat dengan kalimat
yang sederhana, karena menurut teori Piaget dalam perkembangan
struktur kalimat anak, anak umur 5-6 tahun dapat mencerna 5-6 kata
dalam 1 kalimat.
3. Manfaat Cerita bagi Anak
Banyak sekali manfaat yang dapat didapat dari cerita. Cerita bagi
anak mempunyai manfaat yang sama pentingnya dengan aktivitas dan
program pendidikan. Menurut Musfiroh (2005: 95-112) terdapat enam
manfaat yang ditinjau dari berbagai aspek, yaitu:
a. Membantu Pembentukan Pribadi dan Moral Anak
Pembentukan moral dan pribadi lebih mudah dilakukan ketika
masih anak-anak dengan menggunakan berbagai macam cara salah
satunya dengan menggunakan cerita. Cerita menjadi pilihan yang tepat
untuk memasuki dunia anak. Cerita mendorong perkembangan moral
pada anak karena beberapa sebab, yakni siswa dihadapkan kepada
situasi yang mungkin mirip dengan yang dihadapi siswa dalam
kehidupan nyata, cerita dapat memancing siswa menganalisis situasi
dengan melihat bukan hanya yang nampak, tetapi juga sesuatu yang
tersirat didalamnya. Cerita mendorong siswa untuk menelaah
perasaanya sendiri sebelum ia mendengar respon orang lain untuk
dibandingkan, cerita mengembangkan rasa konsiderasi atau tepa slira
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yaitu pemahaman dan penghargaan atas apa yang diucapkan atau
dirasakan tokoh sehingga anak akan memiliki rasa konsiderasi
terhadap orang lain dalam kehidupan nyata. (Nasution, yang dikutip
oleh Musfiroh, 2005).
b. Manyalurkan Kebutuhan Imajinasi dan Fantasi
Anak-anak memerlukan saluran imajinasi dan fantasi tentang
berbagai macam hal yang selalu muncul dalam pikirannya. Usia taman
kanak-kanak  merupakan usia yang aktif bagi anak untuk berimajinasi.
Hal ini menunjukan bahwa anak membutuhkan tempat untuk
menyalurkan fantasi dan imajinasinya, salah satunya dengan cerita.
Berikut adalah alasan anak-anak membutuhkan cerita, pada saat guru
memperdengarkan cerita maka anak-anak akan membangun gambaran-
gambaran mental, anak mendapatkan gambaran yang beragam sesuai
dengan latar belakang pengetahuan dan pengalaman masing-masing
anak, anak memperoleh kebebasan untuk melakukan pilihan secara
mental hal ini akan membantu memberikan  respon yang lebih baik
saat menghadapi kenyataan, anak memperoleh kesempatan menangkap
imaj dan pencitraan cerita (citra gerak, citra visual dan citra auditif),
anak meiliki tempat untuk melatikan permasalahan, dan anak
memperoleh kesempatan merangkai hubungan sebab akibat secara
imajinatif.
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c. Memacu Kemampuan Verbal Anak
Cerita yang bagus tidak hanya menghibur tapi dapat mendidik
dan merangsang kecerdasan linguistik anak. Kecerdasan linguistik
adalah kecerdasan untuk menggunakan bahasa untuk mencapai
sasaran. Selama menyimak cerita anak belajar bagaimana bunyi
diujarkan dengan benar, bagaimana kata-kata disusun secara logis dan
mudah dipahami.Kemampuan verbal memiliki arti yang sangat
esensial dalam kehidupan manusia, hampir semua profesi
mensyaratkan kemampuan verbal. Kemampuan verbal pada anak akan
lebih tersimulasi ketika guru melakukan tes kepada anak untuk
menceritakan kembali isi cerita. Dengan tes ini anak akan belajar
berbicara, menuangkan kembali gagasan yang didengarnya dengan
gayanya sendiri.
d. Merangsang Minat Menulis Anak
Menurut Leonhard (dalam Musfiroh, 2005) cerita memancing
rasa kebahasaan anak. Anak yang gemar membaca dan mendengarkan
cerita memiliki lebih baik kemampuan membaca, menulis, dan
memahami gagasan yang rumit. Ini menandakan bahwa selain
kemampuan berbicara, menyimak cerita juga akan merangsang minat
anak untuk menulis. Cerita dapat menimbulkan inspirasi bagi
pembacanya untuk menulis. Anak akan terpacu untuk menulis dengan
menggunakan kata-kata yang ia peroleh dari hasil membaca. Cerita
yang dibuat anak mirip dengan cerita yang anak sukai, dan cerita yang
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dibuat cenderung mirip dengan cerita yang didengarnya,
percakapanpun banyak yang memiliki kesamaan. Untuk pembuatan
tokoh cerita, tokoh yang disukai anak akan dijadikan tokoh utama.
e. Merangsang Minat Baca Anak
Sebelum belajar membaca, terlebih dahulu anak akan berbicara
dan mendengar. Tulisan harus dihubungkan dengan bahasa lisan pada
awal masa membaca, oleh sebab itu pengembangan sistem bahasa lisan
yang baik sangat penting dalam mempersiapkan anak belajar
membaca. Membacakan cerita untuk anak dapat dijadikan contoh yang
baik. Secara tidak langsung anak mendapatkan contoh tentang orang
yang pintar dan gemar membaca.
Menurut Leonhard yang dikutip oleh (Musfiroh, 2005: 109-
110) untuk memupuk minat baca anak maka perlu dilakukan langkah-
langkah sebagai berikut:
1) Biarkan anak memilih sendiri buku cerita yang akan dibacakan
guru, disini guru menyiapkan beragam buku cerita untuk dipilih.
2) Siapkan buku-buku cerita yang sesuai dengan tahap perkembangan
anak, baik dari tulisan, pemilihan kata, isi dan panjang cerita.
3) Bacakan dengan lafal yang baik dan menarik.
4) Cerita dibacakan dengan ekspresif dan perlahan namun jelas.
5) Ceritakan cerita dimanapun anak membutuhkan.
6) Sediakan buku-buku cerita dalam jangkauan anak-anak
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7) Sesekali mintalah anak untuk menceritakan kembali isi cerita yang
telah disimaknya.
8) Kuasai tentang tempat, peristiwa atau hewan, dan ceritakan pada
saat yang tepat.
9) Bawalah anak-anak ke perpustakaan atau ketaman anak-anak yang
menyediakan bahan bacaan.
f. Membuka Cakrawala Pengetahuan Anak
Setiap anak pada dasarnya tertarik untuk mengenal dunia,
karena dunia ini berkaitan dengan budaya dan identitas banyak orang.
Pemanfaatan cerita sebagai pengembang pengetahuan untuk anak
sangat diperlukan dalam komunitas multietnis dan multikultur seperti
Indonesia. Dengan cerita dari berbagai daerah akan memberikan
pengetahuan mengenai berbagai budaya di Indonesia. Anak-anak
belajar tentang dunia melalui interaksi dengan orang dewasa (secara
vertikal) dan teman sebayannya (secara horisontal).
4. Pengertian, Manfaat, Kelebihan dan Kelemahan Multimedia
Multimedia merupakan jenis media yang memadukan perangkat
keras/hardware dan perangkat lunak/sofware yang berbasis kepada
penggunaan komputer (Pribadi & Putri 2001: 36). Menurut Rudi Susilana
dan Cepi Riyana (2011: 22) multimedia merupakan suatu sistem
penyampaian dengan menggunakan berbagai jenis bahan ajar yang
membentuk satu unit/ paket. Sedangkan menurut Hofstetter yang dikutip
oleh Suyanto (2005:21) multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk
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membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak
(animasi dan video) dengan menggabungkan link dan tool. Jadi
multimedia adalah media yang menggabungkan berbagai jenis unsur
belajar seperti teks, gambar, suara, animasi dan video dengan
memanfaatkan komputer sebagai alat untuk menggabungkan dan untuk
menampilkan.
Menurut Daryanto (2010: 52) manfaat multimedia pembelajaran
adalah; a) Multimedia dapat memperbesar benda yang ukurannya sangat
kecil dan tidak tampak dilihat oleh mata seperti kuman, bakteri, dan
electron, b) Dapat memperkecil benda yang sangat besar dan tidak
mungkin dihadirkan di sekolah seperti gajah, gunung dan rumah, c)
Multimedia dapat menyajikan benda atau peristwa yang rumit dan
berlangsung cepat atau lambat seperti bekerjanya sistem tubuh manusia,
bekerjanya suatu mesin, beredarnya bumi dan berkembangnya bunga, d)
Membantu  menyajikan benda atau peristiwa yang jauh seperti bintang,
bulan dan salju, e) Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya
seperti meletusnya gunung berapi, tsunami,  ular dan harimau, f)
Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa dalam pembelajaran.
Menurut Susilana dan Riyana (2011: 22-23) kelebihan multimedia
adalah; a) Siswa menjadi memiliki pengalaman  yang beragam dari
berbagai media, b) Dapat menghilangkan kebosanan siswa terhadap
media karena media yang dipakai lebih bervariatif, c) Sangat baik untuk
kegiatan belajar mandiri. Sedangkan kekurangan dari multimedia adalah;
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a) Biaya untuk membuat atau membeli cukup mahal, b) Memerlukan
perencanaan yang matang dan tenaga yang profesional untuk membuat
multimedia.
5. Unsur-unsur Multimedia
Multimedia merupakan menggabungkan dari teks, grafis atau
gambar, audio, video. Dari masing-masing unsur tersebut memiliki peran
yang saling mendukung.
a. Teks atau Tulisan
Teks merupakan unsur utama dalam multimedia. Karena teks memuat
tulisan yang memberikan informasi.Aspek-aspek yang perlu
dipertimbangkan dalam penulisan teks adalah jenis huruf, warna huruf
dan ukuran huruf, serta panjang teks, karena aspek-aspek tersebut
berpengaruh terhadap penyampaian pesan. Menurut Pujiriyanto (2005:
38) teks terdiri dari lima bagian.
1) Judul
Judul merupakan hal terpenting dan menarik perhatian dan
merupakan hal pertama kali yang akan dibaca. Judul mengarahkan
pembacanya untuk lebih dalam mengetahuai isi pesan yang
disampaikan. Hal-hal yang harus diperhatikan dalam mendesain
judul adalah; (a) Bentuk huruf mendukung judul dan memancarkan
watak tulisan, (b) Judul kontras daripada teks lainnya baik
warna,bentuk dan ukuran huruf, (c) Kata tidak terlalu panjang dan
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mudah dibaca, (d) Penempatan judul berada ditengah-tengah, (e)
Hindari penggunaan huruf kapital semua.
2) Subjudul
Subjudul adalah lanjutan keterangan dari judul yang menjelaskan
arti dari judul dan umumnya lebih panjang. Ukuran huruf lebih
kecil daripada judul. Subjudul dapat ditulis dengan lekukan atau
indent dengan posisi sebelah kiri. Penggunaan warna pada subjudul
dibedakan dengan warna artikel.
3) Naskah
Naskah adalah kalimat yang menerangkan isi pesan yang
disampaikan. Naskah berfungsi untuk mengarahkan pembaca
dalam mengambil sikap, berfikir, dan bertindak lebih lanjut.
Naskah yang kreatif dapat menampilkan fakta-fakta, bagan, daya
tarik dari hal yang menyenangkan atau menggelisahkan (isu-isu
strategis).
4) Logo
Logo adalah tanda pengenal yang tetap dari perusahaan atau
institusi atau sebuah produk, yang dibuat secara singkat, sederhana,
dan komunikatif menggunakan huruf dan gambar. Logo dapat
digolongkan menjadi dua, yaitu logo dengan huruf (logotype), dan
logo dengan gambar (logogram). Logo berbeda dengan merk




Kata penutup adalah kalimat pendek yang jelas, singkat, jujur, dan
jernih yang biasanya bertujuan untuk mengarahkan pembaca untuk
membuat keputusan.
b. Grafis atau Gambar
Grafis meliputi semua bidang visual yang dilaksanakan pada
suatu permukaan dua dimensional sebagaimana lukisan, drawing dan
fotografi (Pujiriyanto, 2005: 2). Grafis merupakan sebuah bentuk
komunikasi visual. Alasan penggunaan gambar adalah untuk
mengurangi kebosanan dari teks, gambar juga mampu memperjelas
pesan yang disampaikan. Gambar dapat membantu guru dalam
mencapai tujuan instruksional, karena gambar termasuk media yang
mudah dan murah serta besar artinya untuk mempertinggi nilai
pembelajaran (Rohani, 1997: 76).  Produk grafis dapat berupa foto,
kartun, sketsa, diagram dan lain sebagainya. Dalam komunikasi visual
unsur-unsur yang penting antara lain ilustrasi, dan warna.
Ilustrasi dapat berupa gambar maupun photo. Dengan gambar
pesan yang disampaikan akan semakin jelas dan mampu menarik
perhatian. Untuk taman kanak-kanak penggunaan gambar sangatlah
penting. Anak akan lebih tertarik melihat gambar terlebih dahulu baru
kemudian tulisannya. Gambar menggunakan warna-warna yang cerah
dan kontras akan lebih disukai anak-anak.
36
Warna merupakan hal yang sangat penting dalam grafis. Warna
dapat memberikan kesan dan berdampak psikologis bagi yang melihat.
Maka pemilihan warna harus hati-hati.Warna juga dapat membantu
memfokuskan materi. Pemilihan warna dalam grafis yang efektif dapat
disesuaikan dengan sasaran. Untuk anak taman kanak-kanak desain
gambarnya menggunakan warna-warna yang cerah.
c. Audio atau Suara
Audio berhubungan dengan segala kegiatann melatih
keterampilan yang berhubungan dengan aspek-aspek keterampilan
mendengarkan (Sudjana & Rivai, 2002: 130). Pesan yang disampaikan
berupa suara atau ucapan, musik, dan efek suara atau bunyi (M
Suyanto, 2004: 197). Suara dalam multimedia digunakan dalam
berbagai bentuk, dari pengisi suara, dan percakapan. Musik memegang
peranan yang penting, musik dapat mempengaruhi perasaan
pendengarnya.
d. Video dan Animasi
Video merupakan seuatu teknologi yang dapat menangkap,
merekam, memproses, mentransmisikan, dan menata ulang gambar
bergerak. Video  mengandung beberapa elemen, yaitu penglihatan,
suara, dan gerakan.
Animasi sering digunakan untuk menyampaikan pesan yang
sulit. Animasi adalah gambar bergerak yang terbentuk dari sekumpulan
gambar yang disusun secara beraturan dan mengikuti alur pergerakan.
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6. Bentuk Penyajian  Cerita Bergambar
Cerita bergambar dapat disajikan dengan berbagai bentuk media.
Dengan pemilihan media yang tepat akan memberikan minat yang lebih
untuk anak memperhatikan dan menyimak cerita.
a. Buku Cerita Bergambar (tercetak)
Buku cerita bergambar merupakan buku yang didalamnya
memuat seuatu cerita dengan menggabungkan antara teks atau tulisan
dengan iluistrasi. Selain kegiatan membaca, buku cerita  bergambar
sering memberikan kegiatan yang dapat memotivasi anak untuk
mempunyai keterampilan, seperti keterampilan menulis serta
memberikan warna pada gambar yang tersedia (Mustakim, 2005: 33).
Menurut (Stewig yang dikutip oleh Mustakim, 2005: 48) buku cerita
bergambar memiliki manfaat  yaitu;
1) Memberikan sumber masukan bahasa bagi anak, dalam hal ini
buku cerita bergambar sangat besar peranannya untuk
perkembangan bahasa anak seperti perkembangan kosakata anak
yang semakin bertambah, susunan kalimat yang sederhana menjadi
kalimat lengkap serta makna dari cerita dapat dipahami oleh anak
serta dapat dikomunikasikan kepada orang lain.  Buku bergambar
menyediakan model-model berbahasa yang dapat mempengaruhi
bahasa anak. Gambaran kalimat dalam percakapan yang sederhana
dapat menumbuhkan kebermanaan kalimat dalam konteks sebab
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akibat yang dapat membantu perkembangan kognitif anak berpikir
tentang suatu tindakan.
2) Memberikan input atau masukan visual bagi anak, dalam buku
cerita bergambar masukan visual diperoleh dari ilustrasi gambar
lingkungan, setting cerita, tokoh cerita.
3) Merangsang kemampuan visual serta verbal bagi anak, melalui
buku cerita bergambar anak terangsang untuk mengetahui apa yang
digambarkan seperti orang-orang, objek serta latar.
b. Multimedia Cerita Bergambar
Tidak jauh berbeda dengan buku cerita bergambar, multimedia
cerita bergambar menekankan pada bentuk penyajian.Media gambar
dalam bentuk kertas lepas atau buku sesuai untuk jumlah anak yang
tidakterlalu banyak (Musfiroh, 2005: 144). Namun jika jumlah anak
lebih banyak maka penggunaan multimedia ini sangat cocok. Jika buku
cerita bergambar berbentuk cetakan dan dikemas seperti buku maka,
cerita bergambar dalam bentuk multimedia ini menggunakan bantuan
komputer untuk dapat menggunakannya. Bila dalam buku bergambar
hanya terdapat unsur tulisan dan visual maka keuntungan lebih dari
penggunaan multimedia ini adalah dapat ditambahkan unsur audio atau
suara maupun video yang tidak tersedia dalam buku cerita bergambar.
Penggunaan audio akan lebih memberikan minat anak untuk
memperhatikan. Tidak hanya  itu multimedia cerita begambar ini juga
memperkenalkan pada anak komputer sejak dini, karena komputer
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diperkenalkan ketika anak menginjak  sekolah dasar.   Karena
pengguanaanya untuk anak usia dini maka navigasi yang digunakan
untuk menjalankan multimedia ini dibuat sederhana sesuai dengan
karakteristik anak usia dini. Kelebihan dari penggunaan multimedia
cerita bergambar adalah
1) Dapat menyajikan unsur-unsur yang tidak dapat disajikan oleh
buku cerita bergambar, yaitu unsur audio dan video.
2) Dengan menggunakan multimedia cerita bergambar anak akan
lebih termotivasi dan menarik perhatian.
3) Ditampilkan secara menarik dan interaktif.
4) Membuka pengetahuan anak terutama komputer.
7. Proses Pengembangan Cerita Bergambar dalam Bentuk Multimedia
Dalam pengembangan cerita bergambar dalam bentuk multimedia
ini diperlukan tahapan agar media yang yang dikembangkan sesuai dengan
karakteristik penggunanya. Dalam pengembangan media ini terdapat dua
tahapan yaitu pengembangan cerita bergambar dan pengembangan
multimedia. Namun sebelum mengembangkan cerita bergambar sudah
harus melakukan analisis kebutuhan, identifikasi materi yang mencakup
tujuan pembelajaran dan tema yang akan diangkat sesuai karakteristik
anak TK.
a. Pengembangan Cerita Bergambar




Sebelum mengembangkan cerita terlebih dahulu penulis
menganalisis menganalisis ide yang sesuai untuk anak taman
kanak-kanak. Ide  dijadikan rencana utama untuk djadikan pokok
pikiran dalam membuat cerita. Sehingga pengembangan cerita
tidak keluar dari konteks ide.
2) Pemilihan ide
Ide atau gagasan dipilih dan disesuaikan dengan TPP (tingkat
Pencapaian Perkembangan). Pemilihan ide dilakukan melalui
proses yang masak-masak dan dengan mempertimbangkan sasaran
cerita.
3) Pengembangan Ide
Setelah mendapatkan ide, penulis mulai mengembangkan ide yang
dipilih dengan menentukan tema, setting, penokohan, amanat serta
alur cerita. Karena pembelajaran di TK menggunakan tematik
maka tema yang dipilih diperoleh dari tema pembelajaran TK.
Untuk setting dan penokohan dipilih setting di sekitar anak tinggal
dan penokohannya adalah anak-anak agar anak tidak banyak
berfikir. Karena sasarannya anak TK maka amanat yang
disampaikan harus ada di dalam cerita.
4) Penulisan Cerita
Setelah tema, setting, penokohan, amanat, dan alur ditentukan
maka cerita mulai dikembangkan. Karena sasaran cerita untuk
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taman kanak-kanak maka uraian kalimat yang digunakan singkat
dan sederhana.
5) Pembuatan Gambar
Setelah didapatkan uraian cerita maka penulis melakukan
pembuatan gambar. Gambar dibuat disesuaikan dengan cerita.
Pembuatan gambar harus sesuai dengan karekteristik anak TK
yaitu menggunakan warna-warna yang cerah serta gambar tidak
terlalu rumit.
b. Pengembangan Multimedia
Multimedia merupakan salah satu contoh dari pembelajaran
berbasisi komputer. Dalam pembelajaran berbasisi komputer dikenal
beberapa model pembelajaran seperti model drills, model tutorial,
model simulasi, dan model instructional games.
1) Model Drills
Model drills adalah model pembelajaran dengan jalan melatih
siswa terhadap bahan pelajaran yang sudah diberikan dengan
memberikan latihan secara terus menerus yang kemudian akan
menjadi kebiasaan. Model drills dalam pembelajaran berbasis
komputer bertujuan memberikan pengalaman belajar yang konkret




Model ini bertujuan memberikan bantuan kepada sisiwa agar dapat
mencapai hasil belajaryang optimal (Rusman, 2010:299). Tutorial
merupakan bimbingan pembelajaran dalam bentuk memberikan
arahan, bantuan, petunjuk dan motivasi agar siswa belajar secara
efektif dan efisien. Sedangkan tutorial berfungsi sebagai (a)
kurikuler, yaitu sebagai pelaksana kurikulum sebagaimana telah
dibutuhkan bagi masing-masing modul dan mengkomunikasikan
kepada siswa. (b) pembelajaran, melaksanaka proses pembelajaran
agar siswa dapat belajar aktif dan mandiri melalui program
interaktif. (c) diagnosis bimbingan, membantu para siswa yang
mengalami masalah dalam pembelajaran berbasis komputer
berdasar penelitian sumatif maupun formatif. (d) administratif,
melaksanakan pencatatan, pelaporan, penilaian dan teknis
administrasi lainnya sesuai program. (e) personal, memberikan
keteladanan pada siswa secara langsung agar menggugah motivasi
belajar.
3) Model Simulasi
Tujuan dari model simulasi adalah memberikan pengalaman
belajar yang lebih konkret melalui penciptaan tiruan dari
pengalaman yang mendekati suasana sebenarnya. Materi simulasi
dikemas dalam bentuk animasi yang terdiri dari konten teks,
gambar, audio, dan gerak.
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4) Model Instructional Games.
Instructional games dikembangkan degan tujuan menyediakan
pengalaman belajar untuk menambah kemampuan siswa melalui
permainan yang mendidik. Permainan ini dirancang sedemikian
rupa sehingga lebih menyenangkan dan lebih menantang.
Komponen dasar dari permainan ini adalah memotivasi siswa
dengan cara berkompetisi untuk mencapai sesuatu yang diharapkan
yaitu tujuan pembelajaran.
Dari berbagai model pengembangan pembelajaran berbasis
komputer diatas, peneliti mencoba membuat langkah-langkah
pengembangan cerita bergambar dalam bentuk multimedia. Berikut adalah
langkah-langkah yang ditempuh dalam pembuatan program dengan
menggabungkan gambar dari hasil akhir pembuatan cerita bergambar.
1) Perencanaan Produksi
Perencanaan produksi adalah tahap sebelum proses produksi
dilakukan. Pada tahap ini mengembangkan desain flow chart dan
storyboard serta mengunpulkan bahan grafis dan audio pendukung.
2) Proses Produksi
a) Pendahuluan
(1) Judul program, merupakan bagian terpenting. Judul
memberikan informasi kepada siswa tentang apa yang akan
dipelajari.
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(2) Tujuan penyajian, menyajikan TPP (Tingkat Pencapaian
Perkembangan), dan indikator yang akan dicapai melalui
program.
(3) Petunjuk, memberikan informasi cara menggunakan program
yang dibuat. Dengan adanya petunjuk diharapkan akan
mempermudah pemakain.
b) Penyajian informasi
(1) Mode penyajian atau presentasi, model umum dari penyajian
informasi biasanya menggunakan informasi visual seperti teks,
gambar dan foto.
(2) Panjang teks, pada pembuatan program panjang teks harus
diperhatikan. Karena hal ini akan mempengaruhi kualitas dari
program. Panjang teks dibuat sesingkat mungkin dan
mempertimbangkan keseimbangan antara teks dengan
kemampuan monitor dalam menyajikan.
(3) Grafik dan animasi, pembuatan grafik dan animasi ditujukan
untuk menambah pemahaman siswa terhadap materi
(4) Warna, penggunaan warna yang sesuai berguna menarik
perhatian siswa. Penggunaan warna juga harus disesuaikan
dengan sasaran program tersebut dikembangkan.
c) Penutup
Penutup berisi ringkasan tentang informasi pembelajaran.
Ringkasan dapat berupa poin-poin utama dari program yang
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dikembangkan. Dalam cerita bergambar dalam bentuk multimedia
maka penutupnya berisi pesan yang ingin disampaikan penulis.
C. Pendidikan Taman Kanak-Kanak
Taman kanak-kanak merupakan bentuk pendidikan anak usia dini yang
merupakan jalur pendidikan formal. Pendidikan anak usia dini khususnya
taman kanak-kanak adalah pendidikan yang diselenggarakan dengan tujuan
untuk memfasilitasi pertumbuhan dan perkembangan anak secara menyeluruh
atau menekankan pada pengembangan seluruh aspek kepribadian anak
(Anderson dalam Masitoh dkk, 2005: 2).
1. Perkembangan Anak Usia Dini
a. Perkembangan Kognitif (Jean Piaget)
1) Sensorimotor (0-2 tahun), anak pada tahap ini memahami objek di
sekitarnya dengan menggunakan pengalaman dari tubuh dan
indranya (Soemiarti, 2003: 24).
2) Praoperasional (2-7 tahun), pada tahap ini proses berfikir anak
berpusat pada penguasaan simbol-simbol. Anak juga mengalami
kesulitan dalam perception contration yaitu anak hanya
berkonsentrasi pada satu ciri dan ciri yang lain diabaikan.
Egocentrism, yaitu anak tidak dapatmelihat dari sudut pandang
orang lain. (Soemiarti, 2003: 24).
3) Operasional Konkret (7-12 tahun), pada tahap ini anak telah
memiliki kecakapan berfikir logis namun hanya dengan benda-
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benda yang bersifat konkret. Anak sudah mulai menggunakan
aturan yang logis dan jelas (Asri, 2008: 26).
4) Operasional formal (12-15 tahun), pada tahap terakhir ini anak
sudah mulai mampu berfikir abstrak dan logis, namun masi
menggunakan pola berfikir “kemungkinan” (Asri, 2008: 26).
Jadi anak pada usia TK termasuk dalam tahap praoperasional.
Menurut Soemiarti Padmonodewo 2003: 35-36) terdapat ciri-ciri kognitif
anak TK yaitu;
a) Anak usia dini umumnya telah terampil dalam berbahasa. Banyak dari
mereka senang bicara. Sebaiknya anak diberi kesempatan untuk
berbicara. Dan sebagian dari mereka perlu dilatih menjadi pendengar
yang baik.
b) Kompetensi anak perlu dikembangkan melalui interaksi, minat,
kesempatan, mengagumi dan kasih sayang. Menurut Ainsworth dan
Wittig yang dikutip oleh Padmonodewo (2003) cara mengembangkan
agar anak dapat berkembang menjadi berkompeten dengan cara
sebagai berikut: (1) Lakukanlah interaksi sesering mungkin dan
bervariasi dengan anak. (2) Tunjukan minat terhadap apa yang
dilakukan dan dikatakan anak. (3) Berikan kesempatan kepada anak
untuk meneliti dan mendapatkan pengalaman. (4) Berikan kesempatan
dan berikan motivasi untuk melakukan berbagai kegiatan secara
mandiri. (5) Doronglah anak agar mau mencoba mendapatkan
keterampilan dalam berbagai tingkah laku. (6) Beritahu tentang batas-
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batas tingkah laku yang diperbolehkan oleh lingkungannya. (7)
Kagumilah apa yang dilakukan anak. (8) Berkomunikasilah dengan
hangat dan dengan ketulusan hati.
b. Perkembangan Bahasa dan Literasi
Dalam penelitian yang peneliti lakukan perkembangan bahasa
merupakan aspek yang diangkat karena perkembangan bahasa sangat
berhubungan dengan kemampuan membaca. Perkembangan bahasa
anak untuk pertama kalinya dimulai dari dari menangis, dan akan
semakin berkembang sepanjang kehidupan seseorang. Namun
perkembangan bahasanya belum akan sempurna hingga akhir masa
bayi. Mulai usia 5 tahun ketika anak masuk taman kanak-kanak, anak
telah menghimpun 8000 kosa kata. Mereka telah mampu membuat
pertanyaan, kalimat negatif, kalimat tunggal, kalimat majemuk, serta
bentuk penyusunan lainnya (Slamet Suyanto, 2005: 74). Saat anak
berusia 0-6 bulan, anak berada pada periode pralinguistik yaitu anak
mampu mengucapkan bahasa ucapan namun pengucapannya belum
mampu seperti orang dewasa. Pada tahap ini anak baru mampu
mengucapkan satu atau dua kata. Selanjutnya pada umur 6-12 bulan
anak berada pada tahap linguistik yaitu bahasa anak ditunjukan oleh
kata dan perilakunya. Anak telah mulai sadar menggunakan bahasa




Menurut Soemiarti Padmonodewo (2003: 24-27) saat anak
berumur 3-6 tahun terdapat ciri yang jelas berbeda dengan ciri saat
masih bayi. Perbedaan terletak pada penampilan, proporsi tubuh, berat,
panjang badan serta keterampilan yang dimiliki. Dengan bertambahnya
usia perbandingan antar bagian tubuh akan berubah. Gerakan anak
prasekolah lebih terkendali dan terorganisasi dalam pola-pola. Seperti
menegakan tubuh saat berdiri. Perkembangan lain yang terjadi pada
anak usia 3-6 tahun adalah gigi yang tumbuh mencapai 20 buah. Otot
dan sisem tulang akan terus berkembang. Kepala dan otak mereka
telah mencapai ukuran orang dewasa. Jaringan syaraf juga mulai
berkembang sesuai pertumbuhan otak. Pertumbuhan jasmani sangat
dipengaruhi asupan gizi, kesehatan, dan lingkungan fisik. Kerampilan
motorik halus dan kasar sangat pesat kemajuannya.  Keterampilan
motorik kasar merupakan koordinasi sebagian besar otot tubuh
misalnya berlari. Sedangkan motorik halus adalah koordinasi bagian
kecil dari tubuh, terutama tangan misalnya menggunting dan bermain
puzzle.
d. Perkembangan Emosi Dan Sosial
Menurut Soemiarti Padmonodewo (2003: 30-32)
perkembangan emosi berhubungan dengan seluruh aspek
perkembangan anak. Pada usia prasekolah emosi anak lebih rinci,
bernuansa atau lebih terdeferensiasi. Masing-masing anak menunjukan
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ekspresi yang berbeda-beda sesuai dengan suasana hati mereka yang
dipengaruhi oleh pengalaman yang diperoleh sepanjang
perkembangannya. Kepribadian orang terdekat sangat berpengaruh
terhadap perkembangan sosial maupun emosional. Anak prasekolah
dituntut untuk menyesuaikan diri dengan keluarga, sekolah, dan teman
sebaya. Kedekatan anak dengan pengasuh pertama ketika masih bayi
sangat penting dalam mengembangkan emosinya.
Perkembangan sosial biasanya dimaksudkan sebagai
perkembangan tingkah laku anak dalam menyesuaikan diri dengan
aturan-aturan yang ada di lingkungannya. Kemampuan sosial seorang
anak merupakan hasil belajar bukan sekedar hasil kematangan saja.
Perkembangan sosial diperoleh anak dari kematangan dan kesempatan
belajar dari berbagai respon lingkungan terhadap anak. Tatanan sosial
yang sehat mampu mengembangkan perkembangan konsep dan yang
positif, keterampilan sosial dan kesiapan untuk belajar secara formal.
Kegiatan bermain dalam taman kanak-kanak merupakan bentuk
pengembangan aspek sosial anak. Menurut Fawzia yang dikutip oleh
(Bachri, 2005: 3) dalam perkembangan emosi dan sosial terdapat tiga
tujuan yaitu mengetahui tentang diri sendiri dan hubungannya dengan
orang lain, bertanggung jawab untuk dirinya sendiri dan untuk orang
lain, dan bertingkah laku sesuai dengan perilaku proposional yaitu
dengan berempati dan mau berbagi.
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Menurut Snowman dalam Padmonodewo (2003: 33-35)
terdapat ciri-ciri emosi anak TK yaitu; 1) Umumnya anak memiliki
satu atau dua sahabat, tetapi sahabat ini mudah berganti. Mereka dapat
dengan cepat menyesuaikan diri Sahabat yang dipilih biasanya sama
jenis kelaminnya, tetapi kemudian berkembang sahabat yang terdiri
dari jenis kelamian yang berbeda. 2) Kelompok bermainnya cenderung
kecil dan tidak terorganisasi secara baik, oleh karena itu kelompok
tersebut cepat berganti-ganti. 3) Anak yang lebih muda seringkali
bermain bersebelahan dengan anak yang lebih tua. 4) Pola bermain
anak prasekolah sangat bervariasi fungsinya sesuai dengan kelas sosial
dan gender. Sedangkan untuk ciri emosional anak TK adalah 1) Anak
TK cenderung mengekpresikan emosinya secara bebas dan terbuka.
Sikap marah sering diperlihatkan oleh anak pada usia tersebut. 2)
Sikap iri hati pada anak prasekolah sering terjadi. Mereka seringkali
memperebutkan perhatian guru.
2. Kurikulum Taman Kanak-kanak
Kurikulum adalah program pendidikan yang disediakan oleh
lembaga pendidikan (sekolah) bagi siswa. Kurikulum tidak terbatas pada
sejumlah mata pelajaran, namun meliputi segala sesuatu yang dapat
mempengaruhi perkembangan siswa (Oemar Hamalik, 2006: 10).
Menurut Dakir (2004: 3) kurikulum adalah suatu program
pendidikan yang berisikan berbagai bahan ajar dan pengalaman belajar
yang diprogramkan, dan direncanakan secara sistematis atas dasar norma-
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norma yang berlaku yang dijadikan pedoman dalam proses pembelajaran
bagi tenaga kependidikan dan peserta didik untuk mencapai tujuan
pendidikan.
Di dalam kurikulum terdapat pengorganisasian kurikulum.
Pengorganisasian kurikulum mengupas bagaimana bentuk  bidang studi
harus disajikan. Terdapat tiga pengorganisasian pokok kurikulum menurut
Dakir (2004: 33).
a. Separated Subject Curriculum
Kurikulum mata pelajarannya terpisah-pisah yaitu antar mata pelajaran
kurang memiliki keterkaitan. Setiap mata pelajaran disusun secara
terpisah dengan waktu yang dibatasi dan dipegang oleh guru baik guru
bidang studi maupun guru kelas (Dakir, 2004: 34).
b. Correlated Curriculum
Kurikulum ini merupakan kebalikan dari Separated Subject
Curriculum. Dalam kurikulum ini sejumlah matapelajaran  satu
dihubungkan dengan mata pelajaran lain.Sifat hubungannya berbagai
macam, ada yang bersifat timbal balik, sebab akibat, dihubungkan
dengan sengaja dan ada yang berhubungan secara kebetulan (Dakir,
2004: 41).
c. Integrated Curriculum/ Kurikulum Terpadu
Kurikulum terpadu adalah kurikulum yang pelaksanaanya disusun
secara menyeluruh untuk membahas suatu pokok masalah. Integrasi
diciptakan dengan memusatkan pelajaran pada masalah tertentu.
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Kurikulum ini sangat mengutamakan agar anak didik dapat memiliki
sejumlah pengetahuan secara fungsional  dan mengutamankan proses
belajar.
Kurikulum pada taman kanak-kanak direncanakan untuk
membantu anak mengembangkan potensinya secara utuh. Kurikulumnya
harus dirancang  dan disesuaikan dengan kebutuhan-kebutuhan dan
perkembangan anak, memberikan kesempatan untuk mengembangkan
aspek-aspek perkembangan intelektual, emosi dan fisik anak, memberikan
dorongan, serta mengembangkan hubungan sosial yang sehat (Masitoh
dkk, 2005: 3).
Anak-anak merupakan pebelajar yang aktif, anak mendapatkan
pengetahuan melalui lingkungan baik lingkungan fisik maupun sosial.
Pengalaman yang diperolehnya memberikan sumbangan untuk
perkembangannnya. Tujuan kurikulumnya diarahkan untuk
mengembangkan segala aspek baik sosial, fisik, emosi dan intelektual.
Kurikulum seperti ini merupakan kurikulum yang humanistik. Maka
kurikulum yang cocok digunakan adalah kurikulum terpadu/integrated
curriculum. Pendekatan terpadu pada taman kanak-kanak memiliki ciri
tersendiri, karena pembelajaran disajikan berdasarkan tema-tema (Masitoh
dkk, 2005: 48).
Menurut Kostelnik, Soedirman, dan Whiren yang dikutip oleh
Masitoh (2005: 61) Sumber ide untuk tema dapat berasal dari berbagai
sumber. Berikut merupakan sumber ide untuk tema;
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a. Minat Anak
Minat anak adalah sumber ide yang paling baik. Guru dapat
menemukan minat anak dengan berbicara secara informal dengan anak
tersebut, mendengarkan apa yang anak bicarakan serta mengamati
tingkah laku anak.
b. Peristiwa Khusus
Peristiwa atau kejadian khusus yang dilihat anak. Tema tersebut akan
lebih mudah untuk diingat anak. Contohnya ulang tahun, tahun baru,
dan hari raya.
c. Kejadian Tak Terduga
Kejadian yang tiba-tiba saja terjadi tanpa diduga sebelumnya dapat
merangsang anak untuk berfikir dan mengetahui lebih banyak lagi.
Contohnya peristiwa kebakaran dan kebanjiran.
d. Materi yang Dimandatkan oleh Lembaga
Lembaga pendidikan memandatkan materi tertentu yang harus
disajikan kepada anak.Namun pendekatan yang diigunakan harus tetap
mempertimbangkan karakteristik, minat dan kebutuhan dari anak.
Contohnya matematika, IPA.
e. Orang Tua dan Guru
Tema dapat bersumber dari keinginan orang tua atau guru. Misalnya
guru berkeingan mengembangkan kerja sama maka guru dapat
menyajikan tema koperasi.
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D. Teori Belajar yang Melandasi Cerita Bergambar dalam Bentuk
Multimedia
1. Teori Kognitif
Jerome Bruner salah satu tokoh kognitif mengatakan bahwa bahasa
merupakan kunci dari perkembangan kognitif karena bahasa merupakan
alat komunikasi antar manusia. Untuk memahami konsep-konsep yang ada
diperlukan bahasa. Bahasa dibutuhkan untuk mengkomunikasikan suatu
konsep kepada orang lain (Budiningsih, 2008). Menurut Bruner, dalam
perkembangan kognitf dibagi menjadi tiga tahap (Budiningsih: 2008: 28-
29) yaitu, a) Tahap Enaktif, pada tahap ini anak melakukan aktivitas dalam
upaya memahami lingkungan sekitarnya dengan menggunakan
pengetahuan motorik, b) Tahap Ikonik, ada tahap kedua ini anak
memahami dunianya melalui gambar dan visualisasi verbal, c) Tahap
Simbolik, pada tahap terakhir ini anak telah memiliki gagasan atau ide
abstrak yang dipengaruhi kemampuan bahasa dan logika.Pada tahap ini
bukan berarti tahap enaktif dan ikonik tidak digunakan.Penggunaan media
dalam kegiatan belajar mengajar merupakan bukti bahwa masih
diperlukannya sistem enaktif dan ikonik.
Konsep teori kognitif yang dapat dipergunakan dalam penelitian ini
adalah penggunaan media pembelajaran yaitu multimedia guna
mengembangkan aspek kognitif khususnya bahasa karena kunci dari
perkembangan kognitif adalah bahasa.
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2. Teori Behavioristik
Belajar menurut teori behavioristik adalah perubahan tingkah laku
dari akibat adanya stimulus (input) dan respon (output). Teori ini menekan
kan pada terbentuknya perilaku yang tampak sebagai hasil dari belajar.
Menurut salah satu tokoh behavioristik Skinner, mengungkapkan bahwa
hubungan stimulus dan respon sangat berhubungan erat dengan penguatan
(reinforcement). Penguatan merupakan apa saja yang dapat menimbulkan
respon. Dengan menambah penguatan maka respon akan semakin kuat,
begitu juga dengan pengurangan penguatan yang akan menyebabkan
respon akan tetap dikuatkan.
Implikasi teori behavioristik dalam pengembangan multimedia ini
adalah penggunaan stimulus yaitu multimedia yang diharapkan
menghasilkan respon yang baik. Karena dengan menggunakan multimedia
mengurangi kebosanan siswa terhadap media tertentu dan akan
memberikan respon yang baik.
3. Teori Konstruktivistik
Menurut teori ini pengetahuan bukanlah suatu barang yang dapat
dipindahkan dari pikiran seseorang yang telah memiliki pengetahuan
kepada orang yang belun memiliki pengetahuan (Budiningsih, 2008: 41).
Pengetahuan adalah sebagai konstruksi kognitif terhadap objek,
lingkungan, maupun pengalaman. Pengetahuan terbentuk secara terus-
menerus saat manusia mendapatkan pengetahuan baru. Konstruktivistik
memandang siswa telah memiliki kemampuan awal yang akan menjadi
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dasar untuk mengkonstruksikan pengetahuan baru. Dalam
mengkonstruksikan pengetahuan terdapat tiga faktor (Galserfald dalam
Budiningsih, 2008: 41) yaitu kemampuan mengingat dan mengungkapkan
kembali pengalaman yang telah ada, kemampuan membandingkan dan
mengambil keputusan terhadap kesamaan dan perbedaan, dan kemampuan
untuk lebih menyukai suatu pengalaman daripada pengalamanyang lain.
Faktor-faktor yang juga mempengaruhi proses pengkonstruksian
pengetahuan adalah konstruksi pengetahuan yang telah ada, domain
pengalaman dan jaringan struktur kognitif yang dimilikinya karena dalam
diri anak telah terdapat kemampuan awal maka guru berperan membantu
mengkonstruksikan kemampuan anak yang telah dimiliknya agar berjalan
secara lancar. Untuk membantu siswa guru dapat memberikan sarana
belajar seperti media.
Implikasi teori kognitif dalam penelitian pengembangan ini adalah
dengan bantuan media guru dapat membantu anak mengkonstruksikan
pengetahuan yang telah anak miliki terutama bahasa untuk lebih
dikembangkan lagi.
E. Kerangka Berfikir
Untuk meningkatkan kualitas pendidikan dibutuhkan berbagai
terobosan inovasi dalam berbagai aspek. Tidak hanya guru yang dituntut
untuk meningkatkan kualitasnya, agar pembelajaran dapat berlangsung dengan
efektif. Media pembelajaran yang digunakan juga berpengaruh terhadap
pembelajaran. Media pembelajaran yang digunakan harus disesuaikan dengan
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karakteristik si belajar. Seiring semakin berkembangnya teknologi informasi
dan komunikasi maka media pembelajaran juga harus ikut berkembang tanpa
mengabaikan karakter pebelajar.
Pembelajaran berbasis komputer semakin marak digunakan oleh guru
untuk menyampaikan pesan atau informasi pelajaran. Tidak terkecuali untuk
pendidikan taman kanak-kanak. Pembelajaran di taman kanak kanak
menggunakan pendekatan tematik, yaitu dengan menggunakan tema-tema
sebagai sarana untuk memperkenalkan berbagai konsep pada anak. Idealnya
dengan pembelajaran tematik guru menyediakan media yang sesuai dengan
tema yang mampu mengembangkan berbagai aspek kemampuan anak. Dengan
dikembangkannya multimedia pembelajaran semakin menambah keberagaman
media. Hal ini merupakan salah satu solusi mengurangi kebosanan terhadap
media yang telah ada. Dibandingkan dengan penggunaan buku, penggunaan
multimedia lebih efektif karena multimedia menyatukan berbagai macam
unsur yaitu tulisan, gambar, suara atau audio dan video. Multimedia
pembelajaran tidak dapat terlepas dari komputer. Komputer merupakan alat
yang menyenangkan bagi anak. Dilihat dari sisi positifnya komputer
merupakan multimedia yang sangat baik untuk belajar (Slamet suyanto, 2005:
221). Dengan menggunakan multimedia salah satu tujuan dari pembelajaran
yaitu mengembangkan kemampuan membaca dapat disampaikan dengan lebih






Penelitian pengembangan atau sering disebut dengan research and
development (R&D) merupakan metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut
(Sugiono, 2009: 297). Sebelum menghasilkan suatu produk dilakukan
penelitian yang bersifat analisis kebutuhan. Sedangkan untuk keefektifan suatu
produk perlu dilakukan pengujian keefektifan produk tersebut. Produk yang
diciptakan tidak selalu berbentuk benda atau perangkat keras namun juga bias
perangkat lunak atau software.
Penelitian yang akan dikembangkan oleh peneliti difokuskan pada
pengembangan cerita bergambar dalam bentuk multimedia guna
mengembangkan kemampuan membaca anak TK kelompok B.
B. Prosedur Pengembangan
Dalam melakukan penelitian pengembangan terdapat  langkah-langkah
yang perlu dilakukan, hal ini akan menghasilkan multimedia yang baik.
Menurut Sugiyono (2009: 298-310) terdapat sepulah langkah dalam penelitian
pengembangan.
1. Potensi Masalah
Potensi adalah segala sesuatu bila didayagunakan akan memiliki
nilai tambah. Sedangkan masalah adalah penyimpangan antara yang
diharapkan dengan yang terjadi. Potensi dan masalah tidak harus dicari
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sendiri tetapi dapat berdasar laporan penelitian orang lain atau
dokumentasi laporan.
2. Pengumpulan Data
Setelah mendapatkan potensi dan masalah maka perlu
dikumpulkan berbagai informasi yang dapat digunakan sebagai bahan
untuk merencanakan produk yang diharapkan dapat mengatasi masalah
tersebut.
3. Desain Produk
Desain produk harus diwujudkan dalam gambar atau bagan
sehingga dapat digunakan sebagai pegangan untuk menilai dan membuat.
Dalam produk yang berupa sistem perlu digunakan mekanisme
penggunaan.
4. Validasi Desain
Validasi desain adalah proses untuk menilai apakah rancangan
produk akan lebih efektif dari yang lama atau tidak. Validasi produk dapat
dilakukan dengan menghadirkan pakar atau tenaga ahli yang sudah
berpengalaman untuk menilai produk yang direncanakan.
5. Revisi Desain
Setelah dilakukan validasi desain maka akan diketahui kelemahan
dari produk yang dibuat. Selanjutnya kelemahan tersebut dikurangi dengan
cara memperbaiki desain. Perbaikan ini dilakukan oleh peneliti.
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6. Ujicoba Produk
Pengujian produk dapat dilakukan dengan sasaran kelompok kecil
atau terbatas. Pengujian tersebut berguna untuk mengetahui apakah masih
ada kelemahan dalam produk yang dikembangkan.
7. Revisi Produk
Revisi produk dilakukan lagi bila masia ada kelemahan yang
ditemukan dalam uji coba produk.  Kelemahan tersebut akan coba
dikurangi sehingga didapatkan produk yang baik.
8. Uji Coba Pemakaian
Setelah pengujian terhadap produk berhasil dan revisi produk telah
dilakukan maka selanjutnya produk tersebut diterapkan dalam kondisi
nyata untuk lingkup yang lebih luas. Dalam hal ini tetap harus dinilai
kekurangan atau hambatan yang muncul guna perbaikan lebih lanjut.
9. Revisi Produk
Revisi ini dilakukan bila pemakaian produk pada kondisi nyata
terdapat kekurangan dan kelemahan sehingga dapat dilakukan
penyempurnaan produk.
10. Produksi Masal
Produksi masal dilakukan bila produk yang telah diuji dinyatakan
efektif dan layak untuk diproduksi masal.
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Gambar 1. Langkah-langkah Penggunaan Metode R&D Menurut Sugiyono
Dari langkah-langkah penelitian pengembangan di atas, peneliti
mencoba membuat langkah-langkah penelitian yang akan dilakukan guna
mengembangkan multimedia pembelajaran, yaitu:
1. Studi Pendahuluan
Studi pendahuluan merupakan tahap pertama yang peneliti
lakukan. Pada tahap ini peneliti melakukan observasi lapangan untuk
mengetahui kebutuhan lapangan tentang media pembelajaran. Hal ini











Peneliti melakukan wawancara dengan guru untuk mengetahui masalah
yang ada dan mencari solusi untuk mengatasi masalah yang ditemukan
sebagai dasar pertimbangan pengembangan media. Dengan demikian
produk yang dikembangkan diharapkan sesuai dengan kebutuhan.
2. Perencanaan dan Mengembangkan Desain Awal Produk
Pada tahap ini menyusun rancangan produk awal yang akan
dihasilkan serta proses pengembangan untuk menghasilkan media
pembelajaran yaitu multimedia yang diharapkan dapat mengatasi masalah
yang ada di TK. Hal yang dilakukan yaitu pengembangan media dan
menyusun instrument penelitian.
3. Validasi Ahli
Validasi ahli merupakan proses untuk menilai apakah produk yang
dikembangkan layak atau tidak untuk selanjutnya diuji ke lapangan.
Validasi ahli dilakukan dengan menghadirkan pakar atau tenaga ahli yang
berkompeten dan sudah berpengalaman. Dalam pengembangan
multimedia pembelajaran  ini validasi dibagi menjadi dua ahli yaitu
validasi ahli media dan validasi ahli materi. Ahli media penilaiannya
bertumpu pada kelayakan media dan dalam hal ini adalah dosen Teknologi
pendidikan.Sedangkan ahli materi menilai pada materi yang disajikan
dalam media tersebut.Dalam hal ini ahli materi adalah dosen PG PAUD
UNY.
63
4. Revisi I Produk yang Tervalidasi Secara Internal
Setelah dilakukan validasi dari ahli media dan ahli materi dan
diketahui kelemahan dari produk multimedia pembelajaran yang
dikembangkan. Dari kelemahan yang diperoleh selanjutnya dikurangi
dengan cara perbaikan desain. Pada tahap ini dihasilkan media yang
tervalidasi secara internal.
5. Uji Coba Lapangan Permulaan
Setelah melakukan revisi selanjutnya dilakukan uji coba permulaan
yang bertumpu pada penggunaan media serta kemampuan membaca anak
pada subjek penelitian. Pada uji coba lapangan permulaan ini melibatkan
4 anak TK kelompok B.
6. Uji Coba Lapangan Utama
Setelah melakukan revisi dari uji coba lapangan permulaan
selanjutnya dilakukan uji coba lapangan utama yang bertumpu pada
penggunaan media serta kemampuan membaca anak pada subjek
penelitian. Pada uji coba pendahuluan ini melibatkan 10 anak TK
kelompok B.
7. Uji Coba Lapangan Operasional
Berdasarkan uji coba lapangan utama data yang masuk digunakan
sebagai dasar untuk memperbaiki produk. Selanjutnya hasil revisi produk
digunakan dalam uji coba lapangan operasional. Uji coba ini merupakan
uji coba tahap akhir dan melibatkan 30 anak kelompok B TK ABA
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Kadisoka, yang terdiri dari 19 anak kelompok B1 dan 11 anak kelompok
B2
8. Produk Akhir
Data yang diperoleh dari uji coba luas merupakan pijakan akhir
dalam merevisi multimedia pembelajaran. Hasil dari revisi ini produk telah
layak dan siap digunakan pada pembelajran TK.
C. Validasi Ahli
Validasi ahli yang dilakukan dalam pengujian pengembangan produk
multimedia pembelajaran tema alam “aku ikut melindungi alam”sebagai
berikut
1. Ahli Materi
Ahli materi merupakan orang yang berkompeten dalam hal materi,
dalam penelitian pengembangan multimedia pembelajaran untuk anak TK
ini ahli materinya adalah dosen PG PAUD UNY. Penilaian ahli materi
akan dijadikan acuan untuk merevisi materi produk, sebelum dilakukan uji
coba lapangan.
2. Ahli Media
Ahli media disini merupakan orang yang berkompeten dan
berpengalaman terhadap kelayakan suatu media. Aspek yang dinilai adlah
aspek tampilan dan sajian. Pada penelitian ini dosen Teknologi Pendidikan
UNY menjadi ahli media. Penilaian ahli media  akan dijadikan acuan
untuk merevisi produk, sebelum dilakukan uji coba lapangan.
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D. Uji Coba Produk
1. Subjek Uji Coba
Sesuai dengan permasalahan yang dibatasi oleh peneliti, subjek uji coba
penelitian ini adalah cerita bergambar dalam bentuk multimedia.
2. Objek Uji Coba
Objek uji coba dalam penelitian ini adalah siswa kelompok B TK ABA
Kadisoka Sleman tahun ajaran 2013/2014 yang terdiri dari 19 anak
kelompok B1 dan 11 anak kelompok B2.
E. Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini
terdapat tiga tahapan, yaitu:
1. Instrumen Studi Pendahuluan
Data yang diperoleh dalam studi pendahuluan dengan wawancara
atau interview. Menurut Sugiyono (2009: 137) wawancara digunakan
sebagai teknik pengumpulan data bila seorang peneliti ingin melakukan
studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang diteliti. Menurut
Arikunto (2010: 198) wawancara adalah sebuah dialog yang dilakukan
pewawancara untuk memperoleh informasi dari terwawancara.
Wawancara dilakukan peneliti kepada guru pendamping kelompok
B. Hal ini dilakukan untuk mengetahui masalah yang dialami oleh anak-
anak kelompok B, dan mencari solusi dalam permasalahan tersebut. Proses
wawancara dilakukan sebelum melakukan penelitian.
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2. Instrumen Penilaian Ahli
Pada instrumen penilaian ahli, metode yang digunakan adalah
angket atau kuisoner. Kuisoner adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang
digunakan untuk memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan
tentang pribadinya atau hal-hal yang ingin diketahui (Arikunto, 2010:
194).
Menurut Suharsimi Arikunto (2010: 195) Kuisioner dibeda-
bedakan menjadi beberapa jenis, dilihat dari segi cara menjawab
dibedakan menjadi dua, yaitu:
a. Kuisoner terbuka
Kuisoner terbuka yaitu kuisoner yang memberikan kesempatan kepada
responden untuk menjawab dengan kalimatnya sendiri.
b. Kuisioner tertutup
Kuisoner tertutup adalah kuisoner yang jawabannya telah disediakan
sehingga responden tinggal memilih jawaban.
Dalam penelitian yang peneliti lakukan yaitu tentang multimedia
pembelajaran untuk anak TK, peneliti menggunakan angket terbuka dan
angket tertutup. Angket ini digunakan untuk memperoleh hasil data
tentang kelayakan produk yang dikembangkan oleh peneliti dan diujikan
kepada ahli media dan ahli materi. Dari hasil angket tersebut dijadikan
pijakan untuk melakukan perbaikan dari sisi materi dan dari sisi media
produk.
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3. Instrumen Uji Coba Lapangan
Pada uji coba lapangan permulaan, utama maupun operasional
instrumen yang digunakan adalah angket atau kuisoner tertutup dan
observasi. Penggunaan kuisoner tertutup karena subjeknya adalah anak
TK. Kuisoner tertutup yaitu kuisoner yang telah disediakan jawabannya.
Angket ini berisi tentang penilaian anak terhadap multimedia
pembelajaran, baik dari segi kemudahan penggunaan serta konten yang
disajikan. Dari data hasil angket yang diperoleh, dijadikan pedoman untuk
merevisi media pada tahap akhir. Dikarenakan subjek penelitian adalah
anak TK maka dalam mengisikan angket dilakukan dengan cara
mengamati respon siswa terhadap media.
Sedangkan untuk observasi dilakukan sebelum penggunaan media
dan sesudah penggunaan media. Observasi yang peneliti gunakan adalah
observasi nonpatisipan terstruktur. Peneliti tidak terlibat secara langsung,
hanya mengamati objek yang diteliti. Dan terstruktur karena peneliti telah
tahu pasti variabel apa saja yang akan diamati. Observasi ini dilakukan
untuk mengetahui kemampuan anak dalam membaca sebelum
menggunakan media dan sesudah penggunaan media. Dengan begitu akan
terlihat apabila ada perkembangan kemampuan membaca pada anak.
F. Pengembangan Instrumen
Dalam penelitian kuantitatif untuk mendapatkan data dilakukan dengan
menggunakan instrumen. Instrumen penelitian berguna untuk mengukur nilai
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dari variabel yang diteliti. Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan
untuk mengumpulkan data (Arikunto, 2010: 203).
Langkah-langkah pengembangan instrumen
1. Mengembangkan kisi-kisi instrument.
2. Mengkonsultasikan kisi-kisi intrumen dengan ahli.
3. Menyusun dan melengkapi instrumen yang telah mendapatkan
persetujuan.
Instrumen untuk ahli materi terdiri dari dua aspek, yaitu aspek
pembelajaran dan aspek isi.  Aspek pembelajaran menilai tentang kualitas dari
konsep yang dikembangkan sesuai atau tidak dengan pembelajarna di TK,
sedangkan aspek isi menilai tentang isi pembelajaran yang disampaikan.
Berikut merupakan kisi-kisi instrumen untuk ahli materi;
Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Angket Ahli Materi
Aspek No Indikator JumlahButir
Aspek
Pembelajaran
1 Kesesuaian indikator  dengan TPP 1
2 Kesesuaian materi dengan indikator 1
3 Relevansi evaluasi dengan indikator 1
Aspek Isi 4 Kejelasan isi materi 1
5 Urutan isi materi 1
6 Kesesuaian desain dan gambar dengan
karakteristik anak TK 1
7 Kesesuaian desain dan gambar dengan materi 1
8 Kesesuaian tingkat kesulitan materi dengan
usia anak 1
9 Kemenarikan materi dalam memotivasi minat
belajar 1
10 Kejelasan bahasa yang digunakan 1
11 Kesesuaian soal latihan dengan tujuan 1
Jumlah 11
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Instrumen untuk ahli media terdiri dari dua aspek, yaitu aspek tampilan
dan aspek program.  Aspek tampilan  menilai tentang tampilan dari media
yang dikembangkan, sedangkan aspek pemrograman lebih menilai tentang
penggunaan media. Berikut merupakan kisi-kisi instrumen untuk ahli media;
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Angket Ahli Media
Aspek No Indikator Jumlah Butir
Aspek tampilan 1 Komposisi warna yang digunakan 1
2 Warna yang digunakan dapat menarik
perhatian anak TK
1
3 Kesesuaian proporsi gambar 1
4 Kesesuaian gambar dengan materi 1
5 Kejelasan musik 1
6 Kesesuaian pemilihan musik 1
7 Kesesuaian pemilihan jenis huruf 1
8 Kesesuaian ukuran huruf 1
9 Konsistensi tombol navigasi 1
Aspek Program 10 Kemudahan memakai program. 1
11 Kejelasan petunjuk penggunaan. 1
12 Interaksi dengan pengguna. 1
13 Ketepatan reaksi tombol navigasi. 1
14 Kemudahan memilih menu-menu
program.
1
15 Kebebasan memilih menu materi. 1




Pada uji coba lapangan terdapat dua bentuk penilaian, yaitu penilaian
siswa terhadap media yang dikembangkan serta penilaian terhadap
kemampuan membaca anak. Berikut merupakan kisi-kisi instrumen untuk uji
coba lapangan;
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Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Uji Coba Lapangan
No Indikator Jumlah Butir
1 Kesesuaian gambar 1
2 Komposisi warna 1
3 Keterbacaan tulisan 1
4 Kejelasan suara 1
5 Kemudahan pemakaian 1
Jumlah 5
Tabel 4. Kisi-kisi Observasi Uji Coba Lapangan
No Indikator Jumlah Butir
1 Kemampuan pengucapan huruf 1
2 Kemampuan mengeja 1
3 Kemampuan membaca 1
G. Teknik Analilsis Data
Setelah data terkumpul dari hasil pengumpulan data dari responden
atau sumber data lain maka perlu dilakukan analisis data. Menurut Sugiyono
(2009: 147) analisis data adalah mengelompokkan data berdasarkan variabel
dan jenis responden, mentabulasi data berdasarkan variabel, menyajikan data
tiap variabel, melakukan perhitungan untuk menguju hipotesis yang telah
diajukan.
Setelah data terkumpul selanjutnya data dikelompokan menjadi dua
kelompok yaitu dat kuantitaif dan data kualitatif. Data kualitatif digambarkan
dengan kata-kata dan kalimat.Sedangkan kuantitatif dengan dengan angka-
angka.
Pada penelitian ini peneliti menggunakan metode analisis kuantitatif.
Analisis kuantitatif digunakan pada saat melakukan validasi ahli, dan uji coba
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lapangan. Rumus yang peneliti gunakan dalam analisis data kuantitatif dari
data yang diperoleh validasi ahli adalah mengacu pada Sudijono (2006: 43)= x 100 %
Keterangan:
f = frekuensi yang sedang dicari presentasenya
N = Number of Cases (jumlah frekuensi atau banyaknya individu)
P = angka presentase (%)
Setelah diperoleh hasil dari rata-rata presentase, maka peneliti
memperkirakan hasil presentase tersebut ke dalam lima kriteria untuk ahli
media dan ahli materi. Lima kriteria tersebut adalah 5: sangat layak, 4: layak,
3: cukup layak, 2: kurang layak, 1: tidak layak.
Tabel 5. Kategori Presentase Kalayakan Validasi Ahli Materi
No Skor Skor Dalam Presentase Kategori Kelayakan
1 47 – 55 85,4% - 100% Sangat Layak
2 38 – 46 69,1% - 83,6% Layak
3 29 – 37 52,7% - 67,2% Cukup Layak
4 20 – 28 36,4% - 51% Kurang Layak
5 11 – 19 20,0% - 34,5% Tidak Layak
Tabel 5 menerangkan kategori presentase kelayakan dari ahli materi
secara keseluruhan yaitu antara aspek pembelajaran dan aspek isi dijumlahkan
menjadi satu. Sedangkan untuk tabel 6 penghitungan presentase dilakukan
secara terpisah tiap aspek namun masih dengan menggunakan rumus yang
sama dengan tabel 5. Hal ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan dari tiap
aspek  yaitu aspek pembelajaran dan aspek isi.
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Tabel 6. Kategori Presentase per Aspek Kalayakan Validasi Ahli Materi
Kategori
Kelayakan





Sangat Layak 13 – 15 86,7% - 100% 36 – 40 90,0%- 100%
Layak 11 – 12 73,3% - 80,0% 29 – 35 72,5% - 87,5%
Cukup Layak 9 – 10 60,0% - 66,7% 22 – 28 55,0% - 70,0%
Kurang Layak 7 – 8 46,7% - 53,3% 15 – 21 37,5% - 52,5%
Tidak Layak 5 – 6 33,3% - 40,0% 8 – 14 20,0% - 35,0%
Tabel 7 menerangkan kategori presentase kelayakan dari ahli media
secara keseluruhan yaitu antara aspek tampilan dan aspek program
dijumlahkan menjadi satu. Sedangkan untuk tabel 8 penghitungan presentase
dilakukan secara terpisah tiap aspek namun masih dengan menggunakan
rumus yang sama dengan tabel 7. Hal ini dilakukan untuk mengetahui
kelayakan dari tiap aspek  yaitu aspek tampilan dan aspek program.
Tabel 7.Kategori Presentase Kalayakan Validasi Ahli Media
No Skor Skor Dalam Presentase Kategori Kelayakan
1 68 – 80 85% - 100% Sangat Layak
2 55 – 67 68,7% - 83,7% Layak
3 42 – 54 52,5% - 67,5% Cukup Layak
4 29 – 41 36,2% - 51,2% Kurang Layak
5 16 – 28 20% - 35% Tidak Layak
Tabel 8. Kategori Presentase per Aspek Kalayakan Validasi Ahli Media
Kategori
Kelayakan





Sangat Layak 42 – 50 84,0% - 100% 26 – 30 86,7%- 100%
Layak 34 – 41 68,0% - 82,0% 21 – 25 70,0% - 83,3%
Cukup Layak 26 – 33 52,0% - 66,0% 16 – 20 53,3% - 66,7%
Kurang Layak 18 – 25 36,0% - 50,0% 11 – 15 36,7% - 50,0%
Tidak Layak 10 – 17 20,0% - 34,0% 6 – 10 20,0% - 33,3%
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Instrumen untuk uji coba lapangan menggunakan dua kriteria karena
sasarannya adalah anak TK yaitu layak dan tidak layak. Penghitungannya pun
menggunakan rumus yang berbeda dengan analisis untuk ahli, rumus ini
mengacu pada rumus yang dikembangkan Arikunto (2006).
= x 100 %
Keterangan:
X = presentase skor yang dicapai
A = jumlah skor yang diperoleh
B = jumlah skor maksimal
Tabel 9. Kategori Presentase Kalayakan Uji Coba Lapangan Untuk Kelayakan
Media
No Skor Dalam Presentase Kategori Kelayakan
1 51% - 100% Layak
2 0% - 50% Tidak Layak
Sadangkan untuk menghitung kemampuan membaca anak, peneliti
menggunakan rata-rata dengan kategori untuk kemampuan membaca sangat
baik, baik, dan kurang baik.
Tabel 10. Kategori Presentase Kalayakan Uji Coba Lapangan Untuk Kemampuan
Membaca
No Skor Kategori Kemampuan
1 3 Sangat Baik
2 2 Baik
3 1 Kurang Baik
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Skala tabel 5, 6, 7, dan 8 diperoleh dengan cara:
1. Menentukan skor tertinggi dan skor terendah yaitu dengan mengalikan
butir soal skor dengan skor tertinggi dan skor terendah dikali jumlah
responden
Contoh: ahli materi
skor tertinggi => jumlah soal (11) x skor tertinggi (5) = 55
skor terendah => jumlah soal (11) x skor terendah (1) = 11
2. Selanjutnya dicari selisih antara skor tertinggi dengan skor terendah
kemudian dibagi jumlah kategori kelayakan untuk menentukan rentang
nilai kategori.
Contoh: (55-11) / 5 = 8,8 => 9 (rentang nilai kategori)
3. Untuk presentase skor, yang telah diperoleh dalam rentang dibagi skor
maksimal, kemudian kalikan 100%
Contoh: 11 / 55 x 100% = 20%
Keterangan Indikator Kelayakan Media:
1. Sangat layak, mudah digunakan, menarik, dan dapat digunakan dalam
pembelajaran sesuai tujuan .
2. Layak, mudah digunakan, menarik, dan dapat digunakan dalam
pembelajaran namun masih masih memiliki kekurangan.
3. Cukup layak, salah satu unsur kelayakan tidak terpenuhi.
4. Kurang layak, banyak dari unsur kelayakan yang tidak terpenuhi.
5. Tidak layak, tidak mudah digunakan, anak tidak tertarik dengan media dan
tidak dapat untuk menyampaikan informasi.
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Keterangan Indikator Kemampuan Membaca:
1. Kemampuan pengucapan huruf
a. Sangat baik, pengucapan huruf 1 dengan yang lainnya jelas.
b. Baik, dapat mengucapkan namun lama.
c. Kurang baik, dapat mengucapkan namun masih dengan bantuan
pembimbing.
2. Kemampuan mengeja
a. Sangat baik, anak mampu mengeja dengan lancar.
b. Baik, anak mampu mengeja namun masih terbata-bata.
c. Kurang baik, anak hanya mampu mengucapkan beberapa huruf dengan
bantuan pembimbing.
3. Kemampuan membaca kata
a. Sangat baik, anak mampu membaca dengan lancar.
b. Baik, anak hanya mampu membaca sebagian dari suku kata atau
semuanya namun membutuhkan waktu yang lama.




HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Penyajian Data
1. Studi Pendahuluan
Studi pendahuluan dilakukan di TK ABA Kadisoka yang beralamat
di Jalan Anggur Kadisoka Purwomartani Kalasan Sleman dengan
menggunakan metode wawancara terhadap guru TK kelompok B yang
juga merangkap sebagai kepala sekolah. Berdasarkan hasil wawancara
ditemukan beberapa hal sebagai berikut:
a. Kemampuan siswa kelompok B dalam membaca masih kurang baik,
hal ini terlihat dari 30% anak masih mengalami masalah dalam
membaca.
b. Kesadaran untuk belajar membaca kelompok B masih kurang.
c. Keterbatasan kemampuan guru dalam mengembangkan media untuk
menunjang pembelajaran khususnya multimedia.
d. Penggunaan multimedia dalam kegiatan belajar mengajar di TK ABA
Kadisoka belum pernah dilakukan. Guru menilai dengan
dikembangkannya media baru, maka anak akan memiliki dorongan
untuk mengetahui media baru dan akan termotivasi untuk mau belajar.
2. Perencanaan Pengembangan
Pada tahap perencanaan pengembangan peneliti melakukan
beberapa tahap sebagai berikut:
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a. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan dilakukan ketika studi pendahuluan, hal ini
dilakukan untuk mengetahui kebutuhan di TK ABA Kadisoka Sleman
terhadap  media guna menunjang pembelajaran.
b. Identifikasi Materi
Identifikasi materi mencakup menentukan tujuan dari
pembelajaran. Menentukan TPP (Tingkat Pencapaian Perkembangan)
yang sesuai dengan umur 5-6 tahun yang telah ditentukan dalam
Peraturan Menteri No 58 Tahun 2010 yaitu (1) Memahami hubungan
antara bunyi dan bentuk huruf, (2) Menjawab pertanyaan yang lebih
kompleks, kemudian menentukan indikator yang disesuaikan dengan
TPP.
c. Menentukan tema
Setelah tujuan pembelajaran diidentifikasi, langkah selanjutnya
adalah menentukan tema yang akan dikembangkan menjadi cerita.
Tema dipilih dan disesuaikan dengan tema yang dekat dengan anak
yaitu tema alam.
d. Pengembangan Cerita Bergambar
Dalam tahap pengembangan cerita bergambar, terdapat
beberapa tahap yang perlu dilakukan yaitu;
1) Menganalisis, Memilih, dan Mengembangkan Ide
Sebelum mengembangkan cerita terlebih dahulu penulis
menganalisis menganalisis ide yang sesuai untuk anak taman
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kanak-kanak. Ide  dijadikan rencana utama untuk djadikan pokok
pikiran dalam membuat cerita. Sehingga pengembangan cerita
tidak keluar dari konteks ide. Ide atau gagasan dipilih dan
disesuaikan dengan keadaan anak-anak. Pemilihan ide dilakukan
melalui proses yang masak-masak dan dengan mempertimbangkan
TPP yang telah ditentukan.
Setelah mendapatkan ide, penulis mulai mengembangkan
ide yang dipilih dengan menentukan tema, setting, penokohan,
amanat serta alur cerita karena pembelajaran di TK menggunakan
tematik maka tema yang dipilih diperoleh dari tema pembelajaran
TK. Untuk setting dan penokohan dipilih setting di sekitar anak
tinggal dan penokohannya adalah anak-anak agar anak dapat
dengan mudah mengerti. Karena media ini ditujukan untuk anak
TK maka amanat cerita yang akan disampaikan bersifat implisit
atau langsung.
2) Penulisan Cerita
Setelah setting, penokohan, amanat, dan alur ditentukan
maka cerita mulai dikembangkan. Dikarenakan sasaran cerita
untuk taman kanak-kanak maka uraian kalimat yang digunakan
singkat dan sederhana.
3) Pembuatan Gambar
Setelah didapatkan uraian cerita maka penulis melakukan
pembuatan gambar. Gambar dibuat disesuaikan dengan cerita.
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Pembuatan gambar harus sesuai dengan karekteristik anak TK
yaitu menggunakan warna-warna yang cerah serta gambar tidak
terlalu rumit. Dalam pembuatan gambar menggunakan software
Corel Draw X4 dan Adobe Photo Shop CS5.
e. Desain Flow Chart
Flow chart merupakan penggambaran menyeluruh mengenai
alur program (Darmawan, 2011: 42). Alur program dibuat mulai dari
awal hingga akhir pembelajaran. Desain flow chart terlampir.
f. Penulisan Story Board
Setelah flow chart selesai maka tahap selanjutnya adalah
penulisan story board. Story board berisi penjelasan lebih lengkap dari
setiap alur  yang terdapat pada flow chart. Desain Story Board
terlampir.
g. Pengumpulan Bahan Grafis, Animasi, dan Audio
Pada tahap ini pengembang mencari animasi dan gambar
pendukung dari Google. Sedangkan untuk audio, lagu pendukung
mencari di Google.
h. Pemrograman
Setelah cerita bergambar jadi dalam bentuk soft file dan bahan
pendukung lainnya telah diperoleh maka proses selanjutnya yang
dilakukan adalah menyatukan teks, cerita, gambar, dan suara dengan
menggunakan software Adobe Flash CS4.
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3. Data Hasil Validasi Ahli Materi dan Revisi
Ahli materi menilai media dari aspek pembelajaran dan aspek isi.
Validasi ahli materi diperoleh dengan cara memberikan angket mengenai
aspek pembelajran dan aspek isi. Penilaian ahli materi menjadi acuan untuk
merevisi produk yang dikembangkan sebelum dilakukan uji coba lapangan.
Ahli materi yang menjadi validator dalam penelitian ini adalah Nelva Rolina,
M.Si, beliau merupakan dosen Jurusan PG. PAUD. Konsultasi kepada ahli
materi dilakukan sebanyak 2 kali yaitu tanggal 2 Oktober 2013 dan 7 Oktober
2013. Berikut merupakan hasil penilaian yang dilakukan oleh Ahli Materi
tahap pertama
Tabel 11. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap I
Aspek No Indikator Skor Kategori
Aspek
Pembelajaran
1 Kesesuaian indikator  dengan
TPP
4 Sesuai
2 Kesesuaian materi dengan
indikator
5 Sangat Sesuai
3 Relevansi evaluasi dengan
indikator
5 Sangat Sesuai
Aspek Isi 4 Kejelasan isi materi 5 Sangat Sesuai
5 Urutan isi materi 5 Sangat Sesuai
6 Kesesuaian gambar dengan
karakteristik anak TK 4 Sesuai
7 Kesesuaian gambar dengan
materi 4 Sesuai




9 Kemenarikan materi dalam
memotivasi minat belajar 4 Sesuai
10 Kejelasan bahasa yang
digunakan
5 Sangat Sesuai






Kategori 92,7% Sangat Layak
Tabel 11 merupakan hasil penilaian dari ahli materi tahap I, dan
diperoleh jumlah skor 51 dengan rata-rata 4,6. Bila dikonversikan ke dalalam
data kualitatif termasuk dalam kategori ”Sangat Layak” dengan presentase
92,7%. Secara rinci dari 11 butir indikator, 4 butir indikator dinilai dengan
skor 4 (sesuai) dan 7 butir indikator mendapat nilai 5 (sangat sesuai).
Sedangkan untuk penilaian tiap aspek dijelaskan dalam tabel 12.
Tabel 12.  Hasil Validasi Ahli Materi per Aspek Tahap I
Aspek No Indikator Skor Kategori
Aspek
Pembelajaran
1 Kesesuaian indikator  dengan
TPP
4 Sesuai
2 Kesesuaian materi dengan
indikator
5 Sangat Sesuai




Kategori 93,3% Sangat Layak
Aspek Isi 1 Kejelasan isi materi 5 Sangat Sesuai
2 Urutan isi materi 5 Sangat Sesuai
3 Kesesuaian gambar dengan
karakteristik anak TK 4 Sesuai
4 Kesesuaian gambar dengan
materi 4 Sesuai




6 Kemenarikan materi dalam
memotivasi minat belajar 4 Sesuai
7 Kejelasan bahasa yang
digunakan
5 Sangat Sesuai




Kategori 92,5% Sangat Layak
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Tabel 12 menjelaskan skor tiap aspek yang divalidasi oleh ahli materi
tahap I. Pada aspek pembelajaran mendapatkan jumlah skor 14 dengan
presentase 93,3% dan termasuk dalam kategori sangat layak. Pada aspek
pembelajaran hanya ada satu indikator yang mendapatkan nilai 4 (sesuai) yaitu
kesesuaian indikator dengan TPP. Sedangkan pada aspek isi mendapatkan
jumlah skor 37 dengan presentase 92,5% dan termasuk dalam kategori sangat
layak. Pada aspek isi 5 butir indikator mendapatkan skor 5 (sangat sesuai) dan
3 butir indikator mendapat skor 4 (sesuai). Berdasarkan validasi tahap I masih
perlu dilakukan revisi dibeberapa bagian sesuai saran dari validator.
Setelah dilakukan validasi media oleh Ahli Materi tahap I diperoleh
kritik dan saran sebagai berikut:
1. Tambahkan gambar pada soal latihan.
2. Indikator disesuaikan dengan TPP yang telah dipilih yaitu
memahami hubungan antara bunyi dan bentuk huruf serta
menjawab pertanyaan yang lebih kompleks.
Gambar 2. Indikator Sebelum Direvisi
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Gambar 3. Indikator Setelah Direvisi
Setelah dilakukan revisi  media sesuai saran dari ahli materi maka
dilakukan validasi ahli materi tahap II dan diperoleh hasil sebagai berikut:
Tabel 13. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap II
Aspek No Indikator Skor Kategori
Aspek
Pembelajaran
1 Kesesuaian indikator  dengan
TPP 5 Sangat Sesuai
2 Kesesuaian materi dengan
indikator 5 Sangat Sesuai
3 Relevansi evaluasi dengan
indikator 5 Sangat Sesuai
Aspek Isi 4 Kejelasan isi materi 5 Sangat Sesuai
5 Urutan isi materi 5 Sangat Sesuai
6 Kesesuaian gambar dengan
karakteristik anak TK 4 Sesuai
7 Kesesuaian gambar dengan
materi 5 Sangat Sesuai
8 Kesesuaian tingkat kesulitan
materi dengan karakteristik usia
anak TK
5 Sangat Sesuai
9 Kemenarikan materi dalam
memotivasi minat belajar 4 Sesuai
10 Kejelasan bahasa yang
digunakan 5 Sangat Sesuai
11 Kesesuaian soal latihan dengan
tujuan 5 Sangat Sesuai
Jumlah 53
Rerata 4,8
Kategori 96,3% Sangat Layak
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Tabel 13 merupakan hasil validasi oleh ahli materi tahap II pada
tanggal 7 Oktober 2013. Diperoleh skor dengan jumlah 53 dengan rata-rata
tiap poin 4,8. Dan termasuk dalam kategori “Sangat Layak” dengan
presentase 96,3%. Dengan rincian 9 butir indikator mendapatkan skor 5 dan 2
butir indikator mendapatkan skor 4 (sesuai). Dari aspek pembelajaran
mendapatkan penilaian sangat sesuai karena mendapatkan nilai 5 (sangat
sesuai) semua. Sedangkan aspek isi hanya ada 2 indikator yang mendapatkan
nilai 4 (sesuai), sedangkan yang lainnya mendapatkan nilai 5 (sangat sesuai).
Tabel 14. Hasil Validasi Ahli Materi tiap Aspek Tahap II
Aspek No Indikator Skor Kategori
Aspek
Pembelajaran
1 Kesesuaian indikator  dengan
TPP 5 Sangat Sesuai
2 Kesesuaian materi dengan
indikator 5 Sangat Sesuai
3 Relevansi evaluasi dengan
indikator 5 Sangat Sesuai
Jumlah 15
Kategori 100% Sangat Layak
Aspek Isi 1 Kejelasan isi materi 5 Sangat Sesuai
2 Urutan isi materi 5 Sangat Sesuai
3 Kesesuaian gambar dengan
karakteristik anak TK 4 Sesuai
4 Kesesuaian gambar dengan
materi 5 Sangat Sesuai
5 Kesesuaian tingkat kesulitan
materi dengan karakteristik usia
anak TK
5 Sangat Sesuai
6 Kemenarikan materi dalam
memotivasi minat belajar 4 Sesuai
7 Kejelasan bahasa yang
digunakan 5 Sangat Sesuai
8 Kesesuaian soal latihan dengan
tujuan 5 Sangat Sesuai
Jumlah 38
Kategori 95,0% Sangat Layak
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Tabel 14 menjelaskan skor tiap aspek yang divalidasi oleh ahli materi
tahap II. Pada aspek pembelajaran mendapatkan jumlah skor 15 dengan
presentase 100% dan termasuk dalam kategori sangat layak. Pada aspek
pembelajaran semua indikator  mendapatkan nilai 5 (sangat sesuai).
Sedangkan pada aspek isi mendapatkan jumlah skor 38 dengan presentase
95% dan termasuk dalam kategori sangat layak. Pada aspek isi 6 butir
indikator mendapatkan skor 5 (sangat sesuai) dan 2 butir indikator mendapat
skor 4 (sesuai).
Gambar 4. Hasil Validasi Ahli Materi
Dari gambar 4 terlihat hasil validasi media dari tahap I dan tahap II
terlihat peningkatan dari presentase 92,7% (sangat layak) pada tahap I menjadi
96,3% (sangat layak) pada tahap II, terdapat peningkatan sebanyak 3,6%.
Hasil validasi oleh ahli materi tahap II ini tidak ada komentar, saran dan revisi









Tahap I Tahap II
Validasi Ahli Materi
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4. Data Hasil Validasi Ahli Media dan Revisi
Ahli materi menilai media dari aspek tampilan dan aspek
pemrograman. Validasi ahli media diperoleh dengan cara memberikan angket
mengenai aspek tampilan dan aspek pemrograman. Penilaian ahli media
menjadi acuan untuk merevisi produk yang dikembangkan sebelum dilakukan
uji coba lapangan.  Ahli media yang menjadi validator dalam penelitian ini
adalah Deni Hardianto, M.Pd, beliau merupakan dosen Jurusan KTP UNY.
Konsultasi kepada ahli media dilakukan sebanyak 2 kali.
Berikut merupakan hasil penilaian yang dilakukan oleh Ahli Media
tahap I
Tabel 15. Validasi Ahli Media Tahap I
Aspek No Indikator Skor Kategori
Aspek
tampilan
1 Komposisi warna yang digunakan 3 Cukup Sesuai
2 Warna yang digunakan dapat
menarik perhatian anak TK
2 Kurang Sesuai
3 Kesesuaian proporsi gambar 3 Cukup Sesuai
4 Kejelasan gambar 4 Sesuai
5 Kejelasan musik 2 Kurang Sesuai
6 Kesesuaian pemilihan musik 2 Kurang Sesuai
7 Kesesuain pemilhan jenis huruf 3 Cukup Sesuai
8 Kesesuaian ukuran huruf 3 Cukup Sesuai
9 Konsistensi tombol navigasi 2 Kurang Sesuai
10 Kemudahan memakai program. 3 Cukup Sesuai
Aspek
Program
11 Kejelasan petunjuk penggunaan. 2 Kurang Sesuai
12 Interaksi dengan pengguna. 3 Cukup Sesuai
13 Ketepatan reaksi tombol navigasi. 3 Cukup Sesuai
14 Kemudahan memilih menu-menu
program.
3 Cukup Sesuai
15 Kebebasan memilih menu materi. 3 Cukup Sesuai






Kategori 55% Cukup Layak
Hasil penilaian ahli media tahap I yang ditunjukan pada tabel 11 di
atas mendapatkan total nilai 44 dengan rata-rata 2,75 dan termasuk dalam
kategori “cukup layak” dengan presentase 55%. Dengan rincian 5 butir
indikator mendapatkan nilai 2 (kurang sesuai), 10 butir indikator mendapatkan
nilai 3 (cukup sesuai), dan 1 butir indikator mendapatkan nilai 4 (layak).
Untuk penilaian per aspek dideskripsikan pada tabel 16.
Tabel 16. Validasi Ahli Media per Aspek Tahap I
Aspek No Indikator Skor Kategori
Aspek
tampilan
1 Komposisi warna yang digunakan 3 Cukup Sesuai
2 Warna yang digunakan dapat
menarik perhatian anak TK
2 Kurang Sesuai
3 Kesesuaian proporsi gambar 3 Cukup Sesuai
4 Kejelasan gambar 4 Sesuai
5 Kejelasan musik 2 Kurang Sesuai
6 Kesesuaian pemilihan musik 2 Kurang Sesuai
7 Kesesuain pemilhan jenis huruf 3 Cukup Sesuai
8 Kesesuaian ukuran huruf 3 Cukup Sesuai
9 Konsistensi tombol navigasi 2 Kurang Sesuai
10 Kemudahan memakai program. 3 Cukup Sesuai
Jumlah 28
Kategori 56,0% Cukup Layak
Aspek
Program
1 Kejelasan petunjuk penggunaan. 2 Kurang Sesuai
2 Interaksi dengan pengguna. 3 Cukup Sesuai
3 Ketepatan reaksi tombol navigasi. 3 Cukup Sesuai
4 Kemudahan memilih menu-menu
program.
3 Cukup Sesuai
5 Kebebasan memilih menu materi. 3 Cukup Sesuai




Kategori 56,7% Cukup Layak
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Tabel 16 menjelaskan skor tiap aspek yang divalidasi oleh ahli media
tahap I. Pada aspek tampilan mendapatkan jumlah skor 28 dengan presentase
65,0% dan termasuk dalam kategori cukup layak. Pada aspek tampilan 1
indikator  mendapatkan nilai 4 (sesuai), 5 indikator mendapatkan nilai  3
(cukup sesuai), dan 4 indikator mendapatkan nilai 2 (kurang sesuai). Dari
aspek tampilan banyak saran dari ahli media. Sedangkan pada aspek program
mendapatkan jumlah skor 17 dengan presentase 56,7% dan termasuk dalam
kategori cukup layak. Pada aspek program 5 butir indikator mendapatkan skor
3 (cukup sesuai) dan 1 butir indikator mendapat skor 2 (kurang sesuai). Aspek
program mendapatkan kritik dan saran yang cukup banyak.
Setelah dilakukan validasi media oleh Ahli media tahap I diperoleh
kritik dan saran sebagai berikut:
1. Tambahkan menu tentang materi pengenalan kata beserta gambar
pendukung.
Gambar 5. Materi Mengenal Kata
2. Audio bisa dihidupkan dan dimatikan.
3. Tambahkan ucapan terimakasih
4. Tambahkan audio dan musik pendukung
89
Gambar 6. Button Musik
Setelah dilakukan revisi  media sesuai saran dari ahli materi maka
dilakukan validasi tahap II dan diperoleh hasil sebagai berikut:
Tabel 17. Hasil Validasi Ahli Media tahap II
Aspek No Indikator Skor Kategori
Aspek
Tampilan
1 Komposisi warna yang digunakan 4 Sesuai
2 Warna yang digunakan dapat
menarik perhatian anak TK
4 Sesuai
3 Kesesuaian proporsi gambar 4 Sesuai
4 Kejelasan gambar 5 Sangat Sesuai
5 Kejelasan musik 4 Sesuai
6 Kesesuaian pemilihan musik 4 Sesuai
7 Kesesuain pemilhan jenis huruf 5 Sangat Sesuai
8 Kesesuaian ukuran huruf 5 Sangat Sesuai
9 Konsistensi tombol navigasi 3 Cukup Sesuai
10 Kemudahan memakai program. 4 Sesuai
Aspek
Program
11 Kejelasan petunjuk penggunaan. 4 Sesuai
12 Interaksi dengan pengguna. 4 Sesuai
13 Ketepatan reaksi tombol navigasi. 4 Sesuai
14 Kemudahan memilih menu-menu
program.
4 Sesuai
15 Kebebasan memilih menu materi. 3 Cukup Sesuai







Tabel 17 merupakan hasil validasi oleh ahli media tahap II pada
tanggal 4 November 2013. Diperoleh skor dengan jumlah 65 dengan rata-rata
4,6 dan termasuk dalam kategori “Layak” dengan presentase 81,2%. Dengan
rincian 3 butir indikator mendapatkan skor 5 (sangat sesuai), 11 butir indikator
mendapatkan nilai 4 (sesuai) dan 2 butir indikator mendapatkan nilai 3 (cukup
sesuai). Untuk rincian per aspek didiskripsikan pada tabel 18.
Tabel 18. Hasil Validasi Ahli Media per Aspek tahap II
Aspek No Indikator Skor Kategori
Aspek
Tampilan
1 Komposisi warna yang digunakan 4 Sesuai
2 Warna yang digunakan dapat
menarik perhatian anak TK
4 Sesuai
3 Kesesuaian proporsi gambar 4 Sesuai
4 Kejelasan gambar 5 Sangat Sesuai
5 Kejelasan musik 4 Sesuai
6 Kesesuaian pemilihan musik 4 Sesuai
7 Kesesuain pemilhan jenis huruf 5 Sangat Sesuai
8 Kesesuaian ukuran huruf 5 Sangat Sesuai
9 Konsistensi tombol navigasi 3 Cukup Sesuai






1 Kejelasan petunjuk penggunaan. 4 Sesuai
2 Interaksi dengan pengguna. 4 Sesuai
3 Ketepatan reaksi tombol navigasi. 4 Sesuai
4 Kemudahan memilih menu-menu
program.
4 Sesuai
5 Kebebasan memilih menu materi. 3 Cukup Sesuai





Tabel 18 menjelaskan skor tiap aspek yang divalidasi oleh ahli media
tahap II. Pada aspek tampilan pada tahap I mendapatkan jumlah skor 28
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dengan presentase 65,0% meningkat pada tahap II menjadi 42 dengan
presentase 84,0% dan termasuk dalam kategori sangat layak. Pada aspek
tampilan 3 indikator  mendapatkan nilai 5 (sangat sesuai), 6 indikator
mendapatkan nilai  4 (sesuai), dan 1 indikator mendapatkan nilai 3 (cukup
sesuai). Sedangkan pada aspek program mendapatkan jumlah skor 17 dengan
presentase 56,7% pada tahap I meningkat menjadi 23 dengen presentase
76,7% pada tahap II dan termasuk dalam kategori layak. Pada aspek program
5 butir indikator mendapatkan skor 4 (sesuai) dan 1 butir indikator mendapat
skor 3 (cukup sesuai). Meskipun ada 2 aspek indikator mendapatkan nilai  3
(cukup sesuai) namun menurut ahli media, media telah layak digunakan tanpa
revisi.
Gambar 7. Hasil Validasi Ahli Media
Dari gambar 7 terlihat  hasil valididasi oleh ahli media. Pada tahap I











Tahap I Tahap II
Validasi Ahli Media
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sebanyak 26,2%  menjadi 81,2% (layak) pada tahap II. Setelah validasi ahli
media tahap II ini dinyatakan media layak digunakan untuk penelitian.
5. Data Hasil Uji Coba Lapangan Permulaan
1. Pelaksanaan
Setelah melakukan tahap validasi media dari ahli media dan ahli
materi, dan dinyatakan media tersebut layak maka tahap selanjutnya
adalah melakukan uji coba lapangan terbatas. Uji coba lapangan
permulaan ini dilakukan dengan melibatkan 4 anak kelompok B berumur
5-6 tahun yang dipilih secara acak. Uji coba lapangan terbatas dilakukan
pada hari Rabu tanggal 6 November 2013. Langkah yang dilakukan
peneliti dalam uji coba lapangan terbatas adalah sebagai berikut:
a. Sebelum melakukan uji coba, peneliti meminta bantuan guru untuk
membantu proses uji coba yaitu dengan memanggil anak yang menjadi
target uji coba satu demi satu dan dibawa keluar dari kelas.
b. Pada proses pelaksanaan uji coba, peneliti menggunakan dua macam
media, yaitu buku cerita bergambar dan multimedia cerita bergambar.
Buku cerita bergambar digunakan sebelum menggunakan multimedia
cerita bergambar dan bertujuan untuk memperoleh data kemampuan
membaca anak.
c. Setelah diperoleh data kemampuan membaca anak, maka peneliti
mulai menggunakan multimedia yang dikembangkan. Dari
penggunaan multimedia ini dapat dilihat apakah kemampuan membaca
anak berkembang.
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d. Hasil penelitian uji coba lapangan permulaan ini dijadikan bahan revisi
media, yang kemudian media yang telah direvisi dapat diuji cobaakan
pada uji coba lapangan utama.
2. Hasil Data Uji Coba Lapangan Permulaan
Berdasarkan uji coba lapangan permulaan diperoleh data dari
angket. Angket diisi oleh pendamping berdasarkan fakta yang diperoleh
dari lapangan. Hasil angket disajikan pada tabel berikut.
Tabel 19. Hasil Penilaian Media Uji Coba Lapangan Permulaan
No Indikator SkorIya Tidak
1 Gambar bagus dan menarik 4 -
2 Pemilihan warna yang menarik 3 1
3 Tulisan mudah dibaca 3 1
4 Suara menarik 3 1
5 Mudah digunakan 3 1
Jumlah 16 4
Kategori 80% Layak
Dari tabel di atas dapat diketahui penilaian siswa terhadap media
yang dikembangkan peneliti. Dari 5 indikator yang ditanyakan oleh 4
siswa diperoleh jumlah skor 16 dengan presentase 80% dan jika
dikonversikan pada tabel 9 termasuk dalam kategori “Layak”.
Berdasarkan hasil uji coba lapangan permulaan, multimedia
pembelajaran ini termasuk dalam kategori layak. Maka hingga proses uji
coba lapangan permulaan ini belum dilakukan revisi. Terdapat 1
responden yang menjawab tidak pada pemilihan warna yang menarik,
tulisan yang mudah dibaca, suara yang menarik dan mudah digunakan.
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Sedangkan pada indikator gambar bagus dan menarik semua responden
menjawab iya.
6. Hasil Data Uji Coba Lapangan Utama
1. Pelaksanaan
Setelah melakukan uji coba lapangan pendahuluan yang
melibatkan 4 anak, dan telah direvisi maka tahap selanjutnya yang
dilakukan adalah uji coba lapangan utama. Uji coba lapangan utama ini
dilakukan dengan melibatkan 10 anak kelompok B berumur 5-6 tahun
yang dipilih secara acak. Uji coba lapangan utama dilakukan pada hari
Kamis tanggal 7 November 2013. Langkah yang dilakukan peneliti dalam
uji coba lapangan terbatas adalah sebagai berikut:
a. Sebelum melakukan uji coba lapangan utama, peneliti meminta
bantuan guru untuk membantu proses uji coba yaitu dengan
memanggil anak yang menjadi target uji coba satu demi satu dan
dibawa keluar dari kelas.
b. Pada proses pelaksanaan uji coba, peneliti menggunakan dua macam
media, yaitu buku cerita bergambar dan multimedia cerita bergambar.
Buku cerita bergambar digunakan sebelum menggunakan multimedia
cerita bergambar dan bertujuan untuk memperoleh data kemampuan
membaca anak.
c. Setelah diperoleh data kemampuan membaca anak, maka peneliti
mulai menggunakan multimedia yang dikembangkan. Dari
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penggunaan multimedia ini dapat dilihat apakah kemampuan membaca
anak berkembang.
d. Hasil penelitian uji coba lapangan utama ini dijadikan bahan revisi
media, yang kemudian media yang telah direvisi dapat diuji cobakan
pada uji coba lapangan operasional.
2. Hasil Uji Coba Lapangan Utama
Tabel 20. Hasil Penilaian Media Uji Coba Lapangan Utama
No Indikator SkorIya Tidak
1 Gambar bagus dan menarik 9 1
2 Pemilihan warna yang menarik 8 2
3 Tulisan mudah dibaca 9 1
4 Suara menarik 7 3
5 Mudah digunakan 8 2
Jumlah 41
Kategori 82% Layak
Dari tabel di atas dapat diketahui penilaian siswa terhadap media
yang dikembangkan peneliti. Dari 5 indikator yang ditanyakan oleh 10
siswa diperoleh jumlah nilai 41 dengan presentase 82% dan termasuk
dalam kategori “Layak”.
Berdasarkan hasil uji coba lapangan utama, multimedia
pembelajaran ini termasuk dalam kategori layak. Maka hingga proses uji
coba lapangan utama ini belum dilakukan revisi. Terdapat 1 responden
yang menjawab tidak pada pemilihan gambar. 2 responden menjawab
tidak pada pemilihan warna yang menarik. 1 responden menjawab tidak
pada tulisan yang mudah dibaca, sedangkan pada indikator suara yang
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menarik terdapat 3 responden yang menjawab tidak, dan 2 responden
menjawab multimedia ini tidak mudah digunakan.
7. Hasil Data Uji Coba Lapangan Operasional
1. Pelaksanaan
Pada uji coba lapangan luas ini siswa yang terlibat sejumlah 30
anak kelompok B yang berumur 5-6 tahun. Yang terdiri dari 19 anak dari
kelompok B1 dan 11 anak dari kelompok B2 TK ABA Kadisoka. Untuk
memudahkan penelitian maka penelitian dilakukan dengan membagi kelas.
Hari pertama penelitian melibatkan anak kelompok B2 yang berjumlah 11
anak.
Berikut merupakan langkah-langkah yang peneliti lakukan ketika
uji coba lapangan luas
a. Sebelum melakukan uji coba, peneliti meminta bantuan guru untuk
membantu proses uji coba yaitu dengan memanggil anak yang menjadi
target uji coba satu demi satu dan dibawa keluar dari kelas.
b. Pada proses pelaksanaan uji coba, peneliti menggunakan dua macam
media, yaitu buku cerita bergambar dan multimedia cerita bergambar.
Buku cerita bergambar digunakan sebelum menggunakan multimedia
cerita bergambar dan bertujuan untuk memperoleh data kemampuan
membaca anak.
c. Setelah diperoleh data kemampuan membaca anak, maka peneliti
mulai menggunakan multimedia yang dikembangkan. Dari
97
penggunaan multimedia ini dapat dilihat apakah kemampuan membaca
anak berkembang.
d. Hasil penelitian uji coba lapangan luas ini dapat dijadikan pijakan
akhir dalam merevisi multimedia pembelajaran.
2. Hasil Data Uji Coba Lapangan Operasional
Tabel 21. Hasil Penilaian Media saat Uji Coba Lapangan Operasional
No Indikator SkorIya Tidak
1 Gambar bagus dan menarik 25 5
2 Pemilihan warna yang menarik 24 6
3 Tulisan mudah dibaca 27 3
4 Suara menarik 24 6
5 Mudah digunakan 26 4
Jumlah 126
Kategori 84% Layak
Dari tabel di atas dapat diketahui penilaian siswa terhadap media
yang dikembangkan peneliti. Dari 5 indikator yang ditanyakan oleh 30
siswa diperoleh jumlah nilai 126 dengan presentase 84% dan termasuk
dalam kategori “Layak”.
Berdasarkan hasil uji coba lapangan operasional, multimedia
pembelajaran ini termasuk dalam kategori layak. Maka hingga proses uji
coba lapangan operasional ini belum dilakukan revisi. Dari 40 responden
terdapat 5 responden yang menjawab tidak pada indikator gambar bagus
dan menarik. 6 responden menjawab tidak pada pemilihan warna yang
menarik. 3 responden menjawab tidak pada tulisan yang mudah dibaca,
sedangkan pada indikator suara yang menarik terdapat 6 responden yang
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menjawab tidak, dan 4 responden menjawab multimedia ini tidak mudah
digunakan.
8. Hasil Data Kemampuan Membaca
a. Uji Coba Lapangan Permulaan









Sebelum Sesudah Sebelum Sesudah Sebelum Sesudah
a 3 3 2 2 1 2
b 3 3 3 3 3 3
c 3 3 2 2 1 2
d 2 3 2 3 2 2
Jumlah 11 12 9 10 7 9
Tabel di atas merupakan hasil kemampuan membaca masing-
masing anak pada uji coba lapangan permulaan sebelum menggunakan
multimedia pembelajaran dan sesudah menggunakan multimedia
pembelajaran. Untuk hasil kemampuan membaca secara keseluruhan serta
peningkatannya dijelaskan pada tabel 23.
Tabel 23. Hasil Penilaian Kemampuan Membaca Uji Coba Lapangan Permulaan
No Indikator
Sebelum Sesudah




11 2,75 Baik 12 3 SangatBaik
2 Kemampuan




7 1,75 Kurangbaik 9 2,25 Baik
Jumlah 27 6,75 31 7,75
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Rata-rata 9 2,25 10,33 2,58
Kategori Baik Baik
Dari hasil uji coba lapangan terbatas, kemampuan membaca anak
setelah menggunakan cerita bergambar dalam bentuk multimedia
meningkat. Hal ini terlihat dari rata-rata bahwa kemampuan mengeja
meningkat dari rata-rata 2,25 (baik) menjadi 2,5 (baik), kemampuan
membaca meningkat dari rata-rata 1,75 (kurang baik) menjadi 2,25 (baik),
dan untuk kemampuan pengucapan huruf naik dari rata-rata 2,75 (baik)
menjadi 3 (sangat baik). Sedangkan untuk keseluruhan kemampuan
membaca anak meningkat walaupun tidak signifikan, naik 0,33 dari rata-
rata 2,25 (baik) menjadi 2,58 (baik).
Gambar 8. Kemampuan Membaca Uji Coba Lapangan Permulaan
Berdasarkan gambar 8 terjadi peningkatan sebanyak 0,25 pada
kemampuan mengeja dari skor rata-rata 2,25 (baik ) menjadi 2,5 (baik).
Pada kemampuan membaca kata terjadi peningkatan sebanyak 0,50 dari


















pengucapan huruf terjadi peningkatan sebanyak 0,25 dari rata-rata skor
2,75 (baik) menjadi 3 (sangat baik).
b. Uji Coba Lapangan Utama









Sebelum Sesudah Sebelum Sesudah Sebelum Sesudah
e 3 3 3 3 2 3
f 1 2 1 2 1 2
g 2 2 2 3 2 3
h 2 3 2 3 2 3
i 2 2 1 2 1 2
j 3 3 3 3 3 3
k 2 2 2 3 2 3
l 2 2 3 3 2 3
m 2 2 2 3 1 3
n 1 2 1 2 1 2
Jumlah 20 23 20 27 17 24
Tabel 24 merupakan hasil kemampuan membaca masing-masing
anak pada uji coba lapangan utama sebelum menggunakan multimedia
pembelajaran dan sesudah menggunakan multimedia pembelajaran. Uji
Coba ini melibatkan 10 anak dengan rata-rata umur 5-6 tahun. Untuk hasil
kemampuan membaca secara keseluruhan serta peningkatannya dijelaskan
pada tabel 25.
Tabel 25. Hasil Penilaian Kemampuan Membaca saat Uji Coba Lapangan Utama
No Indikator
Sebelum Sesudah




20 2 Baik 23 2.3 Baik
2 Kemampuan





17 1.7 Kurangbaik 24 2.4 Baik
Jumlah 57 5,7 74 7,4
Rata-rata 19 1,9 24,7 2,47
Kategori Kurang baik Baik
Dari hasil uji coba lapangan utama, kemampuan membaca anak
setelah menggunakan cerita bergambar dalam bentuk multimedia
meningkat. Hal ini terlihat dari rata-rata kemampuan mengeja meningkat
dari rata-rata 2 (baik) menjadi 2,7 (baik), kemampuan membaca meningkat
dari rata-rata 1,7 (kurang baik) menjadi 2,4 (baik), dan untuk kemampuan
pengucapan huruf naik dari rata-rata 2 (baik) menjadi 2,3 (baik).
Sedangkan untuk keseluruhan kemampuan membaca anak berkembang
yaitu dari rata-rata 1,9 (kurang baik) menjadi 2,47 (baik).
Gambar 9. Kemampuan Membaca Uji Coba Lapangan Utama
Berdasarkan gambar 9 terjadi peningkatan sebanyak 0,75 pada
kemampuan mengeja dari skor rata-rata 2 (baik ) menjadi 2,75 (baik). Pada

















1,70 (kurang baik) menjadi 2,40 (baik). Sedangkan pada kemampuan
pengucapan huruf terjadi peningkatan sebanyak 0,30 dari rata-rata skor 2
(baik) menjadi 2,3 (baik).
c. Uji Coba Lapangan Operasional









Sebelum Sesudah Sebelum Sesudah Sebelum Sesudah
a 2 2 2 3 2 2
b 2 3 2 3 2 2
c 2 3 2 3 1 2
d 3 3 3 3 3 3
e 3 3 3 3 2 3
f 1 2 1 2 1 2
g 2 2 2 3 1 2
h 2 2 2 3 2 3
i 3 3 3 3 3 3
j 2 2 2 3 2 3
k 2 2 2 3 2 3
l 2 3 2 3 2 3
m 2 2 1 2 1 1
n 2 2 2 3 2 3
o 2 2 1 2 1 2
p 3 3 1 2 1 2
q 2 2 1 2 1 2
r 2 2 1 2 1 2
s 2 2 2 3 2 3
t 3 3 2 3 2 3
u 2 3 2 3 1 2
v 2 3 2 3 2 2
w 2 3 3 3 2 3
q 2 2 3 3 2 2
y 2 2 2 3 1 2
z 1 2 1 2 1 2
aa 2 2 2 2 1 2
bb 2 3 2 3 1 2
cc 2 2 2 3 2 3
dd 3 3 2 3 2 3
Jumlah 64 73 58 82 49 72
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Tabel 26 merupakan hasil kemampuan membaca masing-masing
anak pada uji coba lapangan operasional sebelum menggunakan
multimedia pembelajaran dan sesudah menggunakan multimedia
pembelajaran. Uji Coba ini melibatkan seluruh anak kelompok B yang
berjumlah 30 dengan rata-rata umur 5-6 tahun. Untuk hasil kemampuan
membaca secara keseluruhan serta peningkatannya dijelaskan pada tabel
27.
















49 1,6 Kurangbaik 72 2,4 Baik
Jumlah 171 5,6 227 7,5
Rata-rata 57 1,8 76 2,5
Kategori Kurang baik Baik
Dari hasil uji coba lapangan operasional, kemampuan membaca
anak setelah menggunakan cerita bergambar dalam bentuk multimedia
meningkat. Hal ini terlihat dari rata-rata kemampuan mengeja meningkat
dari rata- rata 1,9 (kurang baik) menjadi 2,7 (baik), kemampuan membaca
meningkat dari rata-rata 1,6 (kurang baik) menjadi 2,4 (baik), dan untuk
kemampuan pengucapan huruf naik dari rata-rata 2,1 (baik) menjadi 2,4
(baik). Sedangkan untuk keseluruhan kemampuan membaca anak
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berkembang yaitu dari rata-rata 1,8 (kurang baik) menjadi 2,5 (baik).
Hal ini dapat terlihat dalam gambar 11 bagan di bawah ini:
Gambar 10. Hasil Kemampuan Membaca Uji Coba Lapangan Operasional
Berdasarkan gambar 10 terjadi peningkatan sebanyak 0,80 pada
kemampuan mengeja dari skor rata-rata 1,9 (kurang baik ) menjadi 2,70
(baik). Pada kemampuan membaca kata terjadi peningkatan sebanyak 0,50
dari skor 1,60 (kurang baik) menjadi 2,40 (baik). Sedangkan pada
kemampuan pengucapan huruf terjadi peningkatan sebanyak 0,30 dari
rata-rata skor 2,1 (baik) menjadi 2,4 (baik)..
B. Pembahasan
Penelitian pengembangan cerita bergambar dalam bentuk multimedia
guna meningkatkan kemampuan membaca anak dilakukan di TK ABA

















Berdasarkan observasi pendahuluan yang dilakukan peneliti sebelum
melakukan penelitian ditemui masalah yaitu belum semua anak di kelompok B
dapat membaca. Kebijakan dari sekolah sendiri menuntut agar semua siswa
sebelum memasuki sekolah dasar sudah harus dapat membaca. Guru juga
mengalami kendala untuk memilih dan menyediakan media yang tepat.
Ketertarikan anak terhadap suatu media merupakan hal yang penting karena
dengan anak tertarik pada suatu media anak akan mau untuk belajar tanpa ada
rasa beban. Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah menghasilkan
sebuah media pembelajaran yaitu multimedia yang dapat mengembangkan
kemampuan anak dalam membaca.
Multimedia ini didesain dengan menyesuaikan karakteristik anak TK
yaitu menggunakan warna, gambar, dan materi yang dibuat semenarik
mungkin. Cerita yang dikembangkan sesuai dengan sifat-sifat yang harus ada
dalam cerita anak menurut Musfiroh (2005). Cerita bergambar dalam bentuk
multimedia ini dalam pengembangannya tidak terlepas dari prinsip-prinsip
pembelajaran dan prinsip pengembangan multimedia pembelajaran yang
mencakup desain dokumentasi, desain navigasi, serta desain grafis. Multimedia
pembelajaran ini menampilkan komponen-komponen multimedia pembelajaran
seperti bahan penarik perhatian, tujuan instruksional, isi bahasan, evaluasi serta
balikan.
Cerita bergambar dalam bentuk multimedia ini yang dalam
pengembangannya berdasarkan prinsip pengembangan multimedia
pembelajaran terbukti bisa dijadikan sebagai media pembelajaran yang layak
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dalam mengembangkan kemampuan membaca anak TK Kelompok B.
Pernyataan ini berdasarkan pada data yang diperoleh dari validasi ahli media,
validasi ahli materi serta uji coba produk. Ahli materi memberikan nilai 53
dengan presentase 96,3% dan termasuk kategori sangat layak. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa aspek pembelajaran dan aspek isi telah
sangat sesuai dan sangat layak digunakan untuk penelitian. Sedangkan ahli
media memberikan skor 65 dan masuk dalam kategori layak dengan presentase
81,2%. Dapat disimpulkan bahwa aspek tampilan dan aspek pemrograman
sesuai dan dinyatakan layak digunakan untuk penelitian.
Dalam penelitian pengembangan ini peneliti melakukan tiga tahap uji
coba, yaitu uji coba lapangan permulaan, uji coba lapangan utama dan uji coba
lapangan operasional. Pada uji coba produk media mendapatkan penilaian
yang sangat memuaskan terhadap media. Dari segi pemilihan warna, gambar,
suara, tulisan serta kemudahan penggunaan, anak-anak menyatakan bagus dan
multimedia ini dinyatakan layak. Sedangkan untuk perkembangan
kemampuan membaca anak pada uji coba menyatakan bahwa setelah
menggunakan cerita bergambar dalam bentuk multimedia kemampuan
membaca anak berkembang. Dari ketiga aspek yang diteliti yaitu kemampuan
mengeja, kemampuan membaca kata, serta kemampuan pengucapan huruf
semuanya mengalami peningkatan. Anak merasa senang belajar dengan
multimedia ini.
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C. Deskripsi Produk Akhir
Pengembangan cerita bergambar dalam bentuk multimedia guna
mengembangkan kemampuan membaca anak TK yang pengembangan
utamanya menggunakan software Adobe Flash CS4 dan telah selesai
dikembangkan. Dengan melalui tahap validasi media, validasi materi, dan uji
coba untuk memperoleh data untuk merevisi produk.
Multimedia yang dihasilkan dalam pengembangan ini adalah sebagai
berikut:
1. Media ini bernama multimedia cerita bergambar.
2. Media pembelajaran berbantu komputer ini ditujukan untuk siswa TK
kelompok B
3. Multimedia ini berisi cerita bergambar yang mengangkat tema alam dan
telah disesuaikan dengan TPP (Tingkat Pencapaian Perkembangan)
Peraturan Menteri Pendidikan Nasional No 58 Tahun 2010.
4. Multimedia pembelajaran ini juga dilengkapi dengan soal latihan yang
bersifat interaktif.
D. Keterbatasan Penelitian
Penelitian terhadap multimedia pembelajaran yang telah dilaksanakan
ini memiliki beberapa keterbatasan, diantaranya:
1. Dalam mengoperasikan multimedia pembelajaran ini, siswa masih harus
didampingi. Hal ini dimaksudkan agar siswa tidak kesulitan dalam
mengoperasikan.
2. Cerita yang dikembangkan dalam multimedia ini hanya ada satu cerita.
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3. Penelitian pengembangan ini hanya menilai dari segi kualitas media dan
perkembangan membaca secara umum. Untuk keefektifitasan media





Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat diambil
simpulan bahwa, cerita bergambar dalam bentuk multimedia yang
dikembangkan layak digunakan, hal ini terlihat dari materi yang disajikan
mendapat penilaian sangat layak dari ahli materi. Untuk penilaian dari ahli
media mendapatkan kategori layak. Penilaian media saat uji coba lapangan
juga mendapatkan respon yang sangat baik dengan mendapatkan penilaian
layak.
Cerita bergambar dalam bentuk multimedia yang dikembangkan layak
digunakan untuk mengembangkan kemampuan membaca anak, hal ini terlihat
dari kemampuan membaca anak TK sebelum menggunakan media dan setelah
menggunakan multimedia, hal ini dapat dilihat dari hasil penelitian uji coba
lapangan operasional yang menunjukan bahwa kemampuan membaca sebelum
menggunakan multimedia pembelajaran adalah 1,8 (kurang baik) naik menjadi
2,5 (baik) setelah menggunakan multimedia pembelajaran, kemampuan
membaca yang diteliti mencakup kemampuan pengucapan huruf, kemampuan
mengeja, serta kemampuan membaca kata.
B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, cerita bergambar
dalam bentuk multimedia guna mengembangkan kemampuan membaca anak
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TK kelompok B sudah divalidasi oleh ahli dan layak setelah diujicobakan ,
maka disarankan:
1. Bagi Guru
Bagi guru untuk lebih memanfaatkan media-media pembelajaran
khususnya multimedia sebagai variasi media dalam menyampaikan materi
dalam kegiatan belajar mengajar agar dapat mengurangi kejenuhan
terhadap salah satu media.
2. Bagi Peneliti dan Pengembang
Bagi  peneliti dan pengembang agar lebih mengembangkan cerita
bergambar dalam bentuk multimedia dan meningkatkan kualitas produk
sesuai dengan perkembangan IPTEK, kebutuhan, dan karekteristik siswa
dan tetap mengacu pada kurikulum.
3. Bagi Program Studi Teknologi pendidikan
Bagi Program Studi Teknologi pendidikan untuk mengembangkan
berbagai media khususnya multimedia lebih banyak dengan cakupan yang
lebih luas.
4. Bagi Dinas Pendidikan
Dapat memfasilitasi dalam produksi masal agar dapat dimanfaatkan oleh
sekolah-sekolah sehingga memudahkan dalam belajar mengajar.
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Lampiran 3. Lembar Evaluasi Untuk Siswa
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Lampiran 4. Daftar Nama Siswa
DAFTAR NAMA SISWA KELAS B1
NO NAMA SISWA JENIS KELAMIN
1. ARNAZA RAMADHAN L
2. AZUAN AZRIHIL RAFIGO L
3. EVELIN AFDENINA P
4. FAQIH UMAR ABDUL AZIZ L
5. FIROLIANA KIAN FATIKASARI P
6. HANZALAH EFENDI H L
7. ICHA NUR RAISSA P
8. LYNANUR HANIFAH P
9. NAURA HUSNA KINANTI P
10. REHAN HERLAMBANG.A L
11. RADITYA ANGGER ATMOJO L
12. AYU KATMA AMELIA.R.Y P
13. ATHAYA KHAYLA RACHMAT P
14. FAHRANISA P
15. PASYA YUMMA ZAIN.S L
16. MUHAMMAD ARVIN RAJENDRA L
17. MUHAMMAD HASAN AMRULLAH L
18. RAISYA SAFAIRA MUSLIM P
19. RAFIF AZAM L
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DAFTAR SISWA KELOMPOK B2
NO NAMA SISWA JENIS KELAMIN
1. DAFFA ATHAILAH ARRAFI L. L
2. FALIH ARKHAN ALFATHONI R L
3. BILVA AFA RIVIANSYAH L
4. RENDI MAULANA I L
5. FAHREZA ARIF NUR W L
6. NADINE RESKA R P
7. SABRINA P
8. YESKIEL EXCEL DIDIK S L
9. AHMAD ILMA RAZA L
10. ZAHWA LAURA ANANDA H P
11 HAIDAR L
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Lampiran 5. Hasil Uji Coba Lapangan













a 1 1 1 1 1
b 1 0 1 1 0
c 1 1 1 0 1
d 1 1 0 1 1
Jumlah 4 3 3 3 3













e 1 1 1 0 1
f 1 0 1 1 1
g 1 1 0 1 1
h 1 1 1 1 1
i 1 1 1 0 0
j 1 1 1 1 0
k 1 0 1 1 1
l 1 1 1 1 1
m 0 1 1 0 1
n 1 1 1 1 1
Jumlah 9 8 9 7 8
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a 1 1 1 0 1
b 1 1 1 1 1
c 0 1 1 1 1
d 1 1 1 1 1
e 1 1 1 1 1
f 1 1 1 1 1
g 1 0 1 1 1
h 1 1 1 1 1
i 0 1 1 1 1
j 1 1 1 0 1
k 0 0 1 1 0
l 1 1 1 1 1
m 1 1 1 1 1
n 0 0 1 1 1
o 1 1 1 0 1
p 1 1 0 1 0
q 1 1 1 1 0
r 1 1 1 0 1
s 1 0 1 1 1
t 0 1 1 1 1
u 1 0 1 0 1
v 1 1 1 1 1
w 1 1 1 1 1
x 1 0 1 1 1
y 1 1 1 0 1
z 1 1 0 1 1
aa 1 1 0 1 1
bb 1 1 1 1 1
cc 1 1 1 1 1
dd 1 1 1 1 1
Jumlah 25 24 27 24 26
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Lampiran 7. Story Board
STORY BOARD PEMBELAJARAN MULTIMEDIA














2 Pendahuluan Adik-adik untuk dapat memahami
pembelajaran multimedia ini,
bacalah petunjuk terlebih dahulu.
Jika adik-adik belum paham,
tanyakan pada guru atau orang tua
(Go next)
Narrator:
Adik-adik untuk dapat memahami
pembelajaran multimedia ini,
bacalah petunjuk terlebih dahulu.
Jika adik-adik belum paham,




1. Pilihlah menu yang ada
2. Bacalah cerita secara urut
(Go next)
Lagu
BUANG DI TONG SAMPAH
versi 1 dan versi 2
(min, max, mute)
4 Menu MENU





- Pengembang  (hyperlink)
Lagu
BUANG DI TONG SAMPAH
versi 1 dan versi 2
(min, max, mute)
5 Tujuan TPP
1. Memahami hubungan antara
bunyi dan bentuk huruf




BUANG DI TONG SAMPAH




1. Anak-anak dapat mengenal
huruf sesuai dengan bentuk
dan bunyinya




BUANG DI TONG SAMPAH




6 Cerita Judul Cerita
Gambar
“Aku Ikut Melindungi Alam”
(Go next)
Narator:
Aku Ikut Melindungi Alam
Gambar
Baim, Zara, dan Putri bermain
puzzle
(Go next) & (back)
Narator:




Kemudian, mereka makan kue,
dan minum susu
(Go next) & (back)
Narrator:




Selesai makan, Baim membuang
bungkus makanan di depan rumah
Putri
(Go next) & (back)
Narrator:
Selesai makan, Baim membuang




Melihat perbuatan Baim, Putri
menegur:
“Baim, jangan membuang sampah
sembarangan, nanti rumah kita
banjir.”
Baim menjawab: “Oh, iya Put
maaf Aku lupa”
(Go next) & (back)
Narrator:









Zara berkata: “Iya, kita tidak
boleh membuang sampah
sembarangan.”
(Go next) & (back)
Narrator:












membuang di tempat sampah
(min, max, mute)
Kesimpulan
Nah dengan membuang sampah di
tempat sampah, berarti kita ikut





membuang sampah di tempat
sampah, berarti kita ikut menjaga
alam. Selamat menjaga Alam
(min, max, mute)
7 Latihan Jawablah soal latihan berikut,








































BUANG DI TONG SAMPAH






(Go next) & (back)
Narator:















(Go next) & (back)
Narrator:






























Lampiran 9. Tingkat Pencapaian Perkembangan (TPP) PAUD
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Uji Coba Lapangan Awal
Uji Coba Lapangan Utama
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Uji Coba Lapangan Operasional
